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MEET THE CHARACTERS 


During the adventure, you will encounter friends and other important characters 
in the story. Depending on how you play, you may not be able to befriend some 
of the characters. The following are the main characters in the game. 


CLOUD STRIFE 


JOB Mercenary (ex-member of SOLDIER) 
AGE 21 

WEAPON Sword 

HEIGHT 57" 

BIRTHDATE August 19 

BIRTHPLACE Nibelheim 

BLOOD TYPE AB 


Originally a member of SOLDIER, he is now a mercenary who will take any job. 
After being hired by AVALANCHE, he gradually gets caught up in a massive 
struggle for the life of the planet. His enormous sword can cut almost anything 


in two. 

AERIS GAINSBOROUGH 

JOB Flower Merchant 
AGE 22 

WEAPON Rod 

HEIGHT 53" 

BIRTHDATE February 7 
BIRTHPLACE Unknown 


BLOOD TYPE 0 


Young, beautiful, and somewhat mysterious, Aeris met Cloud while selling flowers 
on the streets of Midgar. She decided to join him soon after. Her unusual abilities 
enable her to use magic, but she seems more interested in the deepening love 
triangle between herself, Cloud and Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


JOB Bar Hostess, AVALANCHE member 
AGE 20 

WEAPON Glove 

HEIGHT 5'4" 

BIRTHDATE May 3 

BIRTHPLACE Nibelheim 

BLOOD TYPE B 


Bright and optimistic, Tifa always cheers up the others when they're down. But 
don't let her looks fool you; she can decimate almost any enemy with her fists. 
She is one of the main members of AVALANCHE. She and Cloud were childhood 
friends, and although she has strong feelings for him, she would never admit it. 


BARRET WALLACE 


JOB Leader of AVALANCHE 
AGE 35 

WEAPON Gun-arm 

HEIGHT 6'4" 

BIRTHDATE December 15 
BIRTHPLACE Corel Village 


BLOOD TYPE 0 


Head of the underground resistance movement, AVALANCHE, Barret is fighting the 
mega-conglomerate Shinra, Inc. which has monopolized Mako energy by building 
special reactors to suck it out of the planet. Barret depends on brute strength and 
his “Gun-arm” to see him through. His wife died in an accident several years ago, 
and he now lives with his daughter Marlene. 


RED XIII 


JOB Beast 

AGE 48 

WEAPON Headdress 
HEIGHT 39" 
BIRTHDATE Unknown 
BIRTHPLACE Cosmo Canyon 
BLOOD TYPE Unknown 


Just as his name implies, he is an animal with fire-red fur. But under his fierce 
exterior is an intelligence surpassing that of any human. His sharp claws and fangs 
make him good at close-range fighting, but other than that, not much is known 
about him. It's not even certain that “Red XIII" is his real name. A real enigma. 


CID HIGHWINDS 


JOB Pilot 

AGE 32 
WEAPON Spear 
HEIGHT 58" 
BIRTHDATE February 22 
BIRTHPLACE Unknown 


BLOOD TYPE B 


Cid is a tough-talking, warm-hearted old pilot who hasn't forgotten his dreams. 
There's no better pilot by air or sea. He believes someday he ll fly to the ends of 
the universe. With his handmade spear and knowledge of machinery, he throws 
himself into any attack regardless of the danger. 


SEPHIROTH 


JOB Top ranking SOLDIER officer 
AGE Unknown 

WEAPON Long sword 

HEIGHT 61" 

BIRTHDATE Unknown 

BIRTHPLACE Unknown 

BLOOD TYPE Unknown 


Even amongst the elite troops of SOLDIER, Sephiroth is known to be the best. His 
past is locked away in a confidential file held by Shinra, Inc. His giant sword, which 
only he can handle, has extremely destructive power. Said to have disappeared in 
a battle years ago, his current whereabouts are unknown. 


YUFFIE KISARAGI 


JOB Materia Hunter, Ninja 

AGE 16 

WEAPON Knife, boomerang, origami (for throwing) 
HEIGHT 52" 

BIRTHDATE November 20 

BIRTHPLACE Wutai 


BLOOD TYPE A 


Although you'd never know it by looking at her, Yuffie comes from a long line of 
Ninja. She forced herself into the group just to get a “certain something”. She's 
sneaky, arrogant and “way” selfish. But with her super shuriken and her special 
skills, there isn't anyone else you'd rather have on your side in a fight. 


CAIT SITH 


Toysaurus 
Unknown 
Megaphone 
32 
Unknown 
Unknown 
Unknown 


HEIGHT 
BIRTHDATE 
BIRTHPLACE 
BLOOD TYPE 


Cait Sith rides around on the back of a huge stuffed Mog he magically brought to 
life. Megaphone in hand, he's always shouting orders and creating dopey attacks. 
When his slot machine attack works, the enemy lines look like an overturned toy 
box. His hobby is fortune telling, but like his personality, it's pretty unreliable. 


VINCENT VALENTINE 


Unemployed 
21 

Gun 

6 

October 13 
Unknown 

A 


BIRTHDATE 
BIRTHPLACE 
BLOOD TYPE 


A mystical man, stern and upright while at the same time dark and mysterious. His 
past connection with Shinra, Inc. is what made him join Cloud and the others. He 
may seem frail at first glance, but hidden inside his body lurks a fearsome power. 


DEFAULT CONTROLS 


START button 
Field screen 
е Switch map displays on the World Map screen. 


Menu screen 
е N/A 


Battle screen 
٠ Pause or resume battle. 


SELECT button 

Field screen 

е Brings up a pointer which shows your position and indicates possible exits 
in your area. Press the SELECT button again to hide the indicators. 


Menu screen 
٠ N/A 


Battle screen 
е Displays help window. 


L1 button 

Field screen 

е When your character is moving, press the L1 button to turn to the left. Press and 
hold the L1 button to keep turning to the left. 


е When your character is moving on the World Map, press the L1 button to turn 
to the left. 


е When your character is stopped in the World Map, press the L1 button to view 
the surroundings by turning left. 


Menu screen 
٠ Selects characters in the same order as they are lined up in the party. 


е Moves the scroll bar up when selecting items and magic. 
Battle screen 


٠ Hold down the L1 button simultaneously with the R1 button to escape 
from battles. 


L2 button 

Field screen 

е Switch views in the World Map. 
Menu screen 

е N/A 


Battle screen 
е N/A 


Directional buttons 
Field screen 
٠ Moves the characters in the Field screen or in the World Map screen. 


е Selects messages. 
٠ Selects weapons, armour, items, etc. in shops. 


Menu screen 
е Moves the cursor and selects commands. 


Battle screen 
е Moves the cursor and selects commands. 


R1 button 

Field screen 

е When your character is moving, press the R1 button to turn the character to the 
right. If held down, the character keeps turning to the right. 


е When your character is moving in the World Map, press the КТ button to turn the 
character right. 

е When your character is stopped in the World Map, press the КТ button to view 
the surroundings by turning right. 

Menu screen 

٠ Selects characters in the same order as they are lined up in the party. 

е Moves the scroll bar down when selecting items and magic. 

Battle screen 


٠ Hold down the R1 button simultaneously with the L1 button to escape 
from battles. 


٠ Switch between multiple and single targets. 


R2 button 

Field screen 

٠ Changes view of the World Map. 
Menu screen 

е N/A 


Battle screen 
٠ Toggles the target cursor on and off. 


TRIANGLE button 
Field screen 
е Display the Menu screen. 


Menu screen 
е Remove Materia equipped on a weapon or armour. 


Battle screen 
٠ Set action (enter command) to other characters. 


CIRCLE button 
Field screen 
٠ Talk to other characters. 


е Pick up items or examine treasure chests. 

е When pressed in front of a ladder, allows character to climb up and down. 

٠ Confirms the selection of weapons, armour, items, etc. to sell or buy in shops. 
е Activates switches on various items (e.g. lifts). 


Menu screen 
е Confirms the selected command. 


Battle screen 
٠ Confirms the selected command. 


SQUARE button 
Field screen 
е N/A 


Menu screen 
٠ Switch between the Materia menu and the Equip menu. 


Battle screen 
е While held down, closes the Command window and displays the Barrier and 
Magic Barrier (MBarrier) gauges. 


CROSS button 
Field screen 
е When the character is moving in the field, the character starts running. 


e Cancels the selection of weapons, armour, items etc. to sell or buy in shops. 


Menu screen 
e Closes the menu screen. 


e Cancels the selected command. 


Battle screen 
e Cancels the selected command. 


VIEWING THE WORLD MAP 


At the bottom right corner of the World Map screen, a reduced World Map is 
displayed. In this map, a broad yellow light beam indicates the direction your 
character is facing and the character's field of vision. The red dot shows the 
character's current location. Dots scattered around the map represent towns and 
villages. If you press the START button while the reduced World Map is displayed, 
it will switch to the enlarged World Map screen. Press the START button again and 
the World Map will disappear from the screen. To display the reduced World Map, 
press the START button again. 


ENTERING NAMES 


As you encounter each character, you will be able to customize their name using 
up to nine letters. If the default name is acceptable, press the START button to 
move the cursor to “Select” and press the CIRCLE button. 


To change a character's name, select a letter using the directional buttons and 
enter each letter using the CIRCLE button. After a name is entered, choose “Select”. 
If you want to change back to the default name, select “Default”. To delete a letter, 
select “DELETE” from the side menu. 


SELECTING MESSAGES 


You can occasionally select a response or reaction when you are talking with other 
characters. Select the response or reaction by pressing up or down, and then press 
the CIRCLE button. 


SHOPS AND INNS 


Throughout the world, you will find various shops and inns where you can rest and 
buy things you need for your next adventure. You can sell extra weapons or items 
at any shop, except for inns. 


Ifyou rest one night at most of the inns, the HP and MP of all party members will 
be completely restored. Also, abnormality status caused during battles will be 
reversed. The cost depends on the inn. 


WEAPON SHOP 


Weapons and armour are available. Weapons are specific for each character, for 
instance, Gun-arms may only be equipped on Barret. Armour may be equipped 
on any character. 


ITEM SHOP 


A number of items for various effects, such as recovery and attacking, 
are available. 


ACCESSORY SHOP 


Various accessories are available. Once equipped, they will have various 
special effects. 


MATERIA SHOP 


Materia are magic orbs that have a number of positive effects if equipped in 
weapons or armour. Purchasing Materia is the same as purchasing other goods 
in other shops, however, it cannot be purchased in bulk like items or weapons. 


BEGINNER'S HALL 

Located above the Weapon shop in the Sector 7 Slums near AVALANCHE 
headquarters, if you talk to people at the Hall (and listen to Cloud), you will learn 
many helpful things about playing the game. 


VEHICLES & MACHINES 


During the adventure, you will be able to travel in a variety of vehicles that can 
reach places not accessible by foot. Instructions on using each vehicle will be 
displayed as you use them for the first time. 


CHOCOBO 

If you have a Materia called “Chocobo Lure” you can catch a Chocobo in certain 
areas in the World Map screen by walking on the Chocobo's tracks. Once you have 
walked on its tracks, you will access a battle screen, where you will see a Chocobo 
and some other enemies. It is very important not to attack or frighten the Chocobo 
as it will run away. What you must do is attack all the other enemies, and after 
defeating them, the Chocobo will become yours. 


Chocobos can move around areas you cannot reach by foot such as rivers, seas 
and mountains - different Chocobos have different abilities; a blue one can travel 
in shallow water, a green one can cross mountains, a black one can cross shallow 
waters, rivers and mountains, and a gold one can go anywhere. 


You can get off a Chocobo by pressing the CROSS button and, once you dismount, 
the Chocobo will run away. You cannot ride the same Chocobo more than once, so 
to ride another Chocobo, you must catch one again. Riding a Chocobo is the same 
as walking except for the use of the CROSS button. 


Not all Chocobos run away after you get off of them, as it is possible to hold some 
at stables. 


EVENT GAMES 


Some of the events that take place during your adventure require different 
controller functions. For instance, there is an event in which you throw barrels at 
enemies below you. There are other events where you compete, relying on your 
amount of stamina. Tips may be hidden in messages and screens, so look for 
them carefully before starting an event. In some cases you will have to complete 
an event within a certain time limit. If you have to discontinue an Event Game, you 
can finish the game after saving or press the START button during an Event Game 
to pause. 


THE BATTLE SCREEN 


1) The triangle mark above a characters head indicates that you can select 
commands for that character. 


2) Press the SELECT button to display the help window during battle. Descriptions 
for the selected commands, monster names, etc. will be displayed. 


3) The names of the party members, with the Barrier gauge and the MBarrier 
gauge are displayed on the Battle screen. If the gauge is hidden behind the 
Command window, you can bring it to the front by pressing the SQUARE button. 
At the beginning of a battle, the Barrier and MBarrier gauges will be empty, but 
if you equip a Materia called “Barrier”, you can cast a magic spell that reduces 
the damage sustained by one half. You can fill up the upper Barrier gauge and 


the lower MBarrier gauge by casting the Magic Spell only once, 

and the defensive effect will last until the gauges reach zero. “Barrier” works 
as a defence against the enemy's physical attacks, while “MBarrier” works 

as a defence against magic attacks. The “MBarrier” is recommended when you 
fight boss-level enemies. 


4) Depending on which Materia is equipped, different commands can be used 
during battle. 


5) The status window shows the current status of the party members. Reading 
from the left side of the window, you will see: remaining HP, maximum HP 
(or the current status name), remaining MP and the Limit gauge/Time gauge. 


During battle, numbers will appear above your characters and enemies. White 
numbers indicate damage, while green numbers indicate recovered HP and MP. 


Under each character's HP and MP, there are gauges by which you can 
immediately find the balance of HP and MP. The gauges will change from their 
standard full colour to red as they become depleted. 


BATTLE FORMATIONS 


In addition to the normal battle formations, enemies may also appear in the 
following arrangements. Both your characters and enemies will receive twice 
as much damage if attacked while their backs are facing opponents. 


Pre-emptive Attack 
Allows you to enter your commands prior to the enemy s attack. This formation 
is favourable to your characters. 


Back Attack 
An attack from behind - your front defence and your rear defence will be reversed. 
A real disadvantage for your characters. 


Side Attack 

Enemies appear between your characters, allowing you to attack them from both 
sides. Though you cannot change formations of your characters by using the 
“Change” command, this formation is advantageous to your characters. 


Attack From Both Sides 

Your characters are caught in the enemies’ Side Attack. The enemies will always 
pre-empt you, and you won't be able to escape. You won't be able to attack all 
enemies with one magic spell, nor can you change formations using the “Change” 
command. In this formation, your characters are at a great disadvantage. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE 


For battles in Final Fantasy VII, the ATB (Active Time Battle) system is introduced. 
Whether ally or enemy, the character whose Time gauge fills up first is given 
priority for entering commands. Choose commands to best attack or to defend 
yourself from the enemy. 


BATTLE COMMANDS 


The following commands, displayed in the command window, change as you 
proceed throughout the game, depending on the characters in your party. 


ATTACK 
You attack with equipped weapons. You can also fight your allies by selecting 
them as attack targets. The same applies to the “Magic” command. 


LIMIT 


The Limit gauge starts filling up with each enemy attack. When the gauge is full, it 
blinks, indicating Limit Break status. At this point, the ”Fight” command changes to 
the “Limit” command. By selecting the Limit command, the character will be able 
to perform his or her unique attack called a Limit Break. If the battle ends without 
using the Limit Break, you can carry it over to the next battle. In this case, the Fight 
command will remain as the Limit command. The more damage you sustain from 
the enemy, the faster the Limit gauge fills up. 


MAGIC 


When you equip magic Materia on weapons or armour, the “Magic” command 
becomes available and is displayed in the window. Select the magic you want, 
and select who you want to cast it on. For instance, if it is attack magic, select the 
enemy to attack, and if it is curative magic, select one of your allies. 


The amount of MP consumed is the same whether it is magic that uses the 
Materia effect of “All” on multiple enemies or a single enemy. Magic effective on all 
enemies is indicated by a red arrow next to the name of the spell. If magic cannot 
be cast due to reasons such as insufficient MP, the name of the magic will be 
displayed in grey. 


ITEMS 

Items that affect attacks and recovery can be used in battles. Select an item and 
decide who will use it or against whom it will be used. If it is an attack item, select 
the enemy. If it is a recovery item, select one of your allies. 


CHANGE 

This command will appear if you press the left directional button at the left edge 
of the battle command window. With this command, you can change the position 
of your characters from the front line to the rear. Characters at the rear will incur 
less damage from the enemy, but their damage to the enemy when attacking will 
be less. Placed at the front, the effect will be reversed. The changed status will not 
be carried over to the next battle. 


This command will appear if you press the right directional button at the right 
edge of the battle command window. If you use this command, damage incurred 
will be reduced by half until the Time gauge fills up. 


ESCAPE 

If you press and hold down the L1 and 81 buttons simultaneously, you may be able 
to escape from battle. Depending on the enemy and battle formations, it is not 
always possible to escape. 


OTHER COMMANDS 
As you proceed, you will obtain many Materia. Among them are Materia that will 
add commands that you can use during battle, for example there is the “Summon” 
command, the “Sense” command, and the “Enemy Skill” command. Only 
characters equipped with the appropriate Materia can use these commands. 


END OF BATTLE 

Battles end when you have destroyed all your enemies or when all enemies or 
your characters have escaped. If you win, Gil, items, experience points (EXP) or 
Ability Points (AP) which affect Materia growth will be awarded. Their value will 
vary depending on the type and number of enemies destroyed. 


GAME OVER 


lf all your party members are critically injured or are turned to stone, the game 
is over. 


MENU SCREENS 

HOW TO VIEW MENU SCREENS 

Menu screens can be displayed by pushing the TRIANGLE button whilst on the 
Field screen; they contain the following information: 


٠ Current status of each party member. Reading from the left: the character's 
image (face), name (e.g. "Cloud"), level (e.g. “LV1"), current HP/ maximum HP and 
current MP/maximum MP. The two gauges to the right indicate what is required 
to reach the next level; and the “Limit Level” shows when you can next perform 
a Limit Break Attack. 


е Commands available to you. However, some of them, such as “PHS” or “Save”, 
can only be used at certain locations. Also, “PHS” and “Materia” commands can 
be used only after you obtain items “PHS” and “Materia”. 


٠ Total gameplay time and the total sum of Gil the party has. 


٠ The location of the party (e.g. Midgar area). 


MENU SCREEN COMMANDS 


Ten commands are available on the Menu screen: Items, Magic, Materia, Equip, 
Status, Order, Limit, Configuration, PHS and Save. 


To select commands, use the up and down directional buttons, and confirm 
by pressing the CIRCLE button. 


1. ITEMS 


This command enables you to use items mainly for recovery and cure, such as 
“Potion” or “Phoenix Down”. If you want to employ commands other than “Use”, 
press the CROSS button and then select the appropriate command. 


Use 

Choose this command to use items you possess. After selecting the item, select 
the character on which the item will be used. Any items that cannot be used will 
be displayed in grey. Press the L1 button or the 81 button to scroll up and down 
the list of items. 


Arrange 
Choose this command to arrange items. Items can be arranged according to the 
following criteria: 


е Customize: In the order you prefer. 
e Field: Items that can be used in the field are listed here. 


е Battle: Items that can be used during battle will be listed here. 

е Throw: Items that can be thrown in battle will be listed here. 
Type: Arrange by item types, such as weapons, armour, etc. 
Name: In alphabetical order. 


Most: Arrange by the number of items in your possession, 
greatest first. 


Least: Arrange by the number of items in your possession, fewest first. 


Key Items 
Displays important items you currently possess, which will affect your progress. 


2. MAGIC 


While you are in the Menu screen, you can cast magic for recovery, cure and check 
magic like “Summon” or “Enemy Skill”. If you press the L1 button or the R1 button 
before you select one of the three commands listed below, other party members 
can be selected without going back to the menu screen; this applies to other 


nu 


commands, including “Materia”, “Equip”, “Status” and "Limit". 


Magic Spells 

Choose this command to use magic. After selecting the magic, decide upon whom 
the magic will be cast. Magic spells available to you are displayed in white while 
those that cannot be used are displayed in grey. In order to cast each magic spell, 
Materia must be equipped on the character's weapons or armour. Press the 

L1 button or the R1 button to scroll up and down the list. 


Summon 
Displays the available Summon magic (summon monsters) and their effects. 


In order to cast the Summon Magic, Summon Materia must be attached to the 
character's weapons or armour. 


Enemy Skill 

Displays the current enemy's attacks and their effects. In order to learn the 
enemy's attacks, a Materia called "Enemy Skill” must be attached to the character's 
weapons or armour. 


Extra Abilities 
If special abilities have been gained by equipping Materia such as “All”, its effects 
will be displayed. 


3. MATERIA 


If Materia orbs are inserted into slots in weapons or armour, various abilities will 
become available. Select this command in order to equip Materia or to see its 
abilities. To equip the Materia, move the finger cursor to the slot in the weapon 

or armour, and press the CIRCLE button. Materia not equipped by other characters 
are available, so choose the one you want to use and press the CIRCLE button. 

To remove Materia, select the slot where it is equipped, and press the 

TRIANGLE button. 


Ability List 
Abilities given to the character by equipping the Materia will be displayed. 
Available abilities are shown in white. Abilities shown in grey are not yet available. 


Equip Effects 
By equipping certain Materia, a character's Strength, Magic, MAX HP (maximum 
HP) or MAX MP (maximum MP) may change. If any of these values increase, the 


increased value will be shown in yellow. If they decrease, the decreased value will 
be displayed in red. 


AP (Ability Point) 

APs are gained if you win battles. Materia that is not equipped on weapons or 
armour will not obtain APs. If the AP exceeds the value of “to next level” shown on 
the right, the Materia level goes up, and the number of available abilities increases 
and the effects will be stronger. Most Materia can go up to level 5. 


Move the finger cursor to “Check” and press the CIRCLE button. Commands and 
Magic available to the character during the battle due to the equipped Materia will 
be listed. 


By using “Arrange”, un-equipped Materia can be arranged, or all equipped 
Materia can be removed at once. Also, any excess Materia can be disposed of. 
Use “Exchange” to switch Materia between all party members, whether they are 
present or not. 


Move the finger cursor to the slot for Materia and press the CIRCLE button. 
Materia in your possession (not equipped) and their effects when equipped will 
be displayed. 


MATERIA TYPES 


Materia can be divided into five groups based on their abilities. 


Independent Materia 
Purple Materia. This enhances the characters’ status, such as maximum HP 
and strength. 


Support Materia 

Blue Materia. This Materia shows its full effect when used in conjunction with 
other Materia. Make sure you insert this Materia in linked slots (either slot is OK) 
when equipping this Materia in a weapon or armour. Insert Command Materia or 
Magic Materia in the other slot. The effects of these Materia will be enhanced with 
Support Materia. 


Command Materia 
Yellow Materia. This will increase the number of commands that can be used 
during battle. 


Magic Materia 
Green Materia. This will enable you to cast a number of Attack Magic and Curative 
Magic spells. 


Summon Materia 
Red Materia. This will enable you to cast Summon Magic during battle, in order to 
call a Summon Monster. 


This command equips characters with weapons, armour, and accessories. 
Even if weapons or armour have been acquired, they will not become effective 
unless equipped. 


Weapons 

Once a character has equipped weapons, their Attack Power and Attack % Status 
will change. To view the status, choose the weapon currently equipped and press 
the CIRCLE button. 


If you have other weapons available to equip, they will be displayed in the lower 
right box. Select the weapon to equip, and press the CIRCLE button. 


The status change will be shown in two columns in the lower box. The left value 
indicates the status of the equipped weapon, while the right indicates the status 
of the one you want to equip. 


Yellow numbers mean that the status will increase, and red numbers mean that 
they will decrease. To remove the equipped weapon, select that weapon and 
press the TRIANGLE button. 


Armour 
When a character is equipped with armour, the Defence, Magic Defence and their 
percentages will change. Armour equips in the same fashion as weapons. 


Materia Slots 
The linked slots are for using Support Materia and other types of Materia in 
conjunction to increase the power of abilities. 


Materia Growth 

The growth speed of Materia varies depending on the weapons and armour. 
“Normal” does not change the speed, but “Double” doubles the APs obtained. 
On some weapons and armour, Materia does not grow at all. 


Accessories 

Various effects can be gained by wearing accessories. Some accessories change 
the characters status. Accessories equip in the same fashion as weapons 

and armour. 


5. STATUS 
Press the CIRCLE button to display the current status of the character. 


ELEMENTS 


By equipping certain weapons, armour or accessories, each character can gain 
special Elemental Abilities useful for both attack and defence. When the character 
obtains these Elements, the name of each Element is shown in white. The nine 
Elements are Fire, Ice, Lightning, Earth, Poison, Gravity, Water, Wind and Holy. 


Attack 

When you attack enemies who have certain Elements as their weak points, you 
can give them twice as much damage. On the other hand, if the enemy is resistant 
to those Elements, you can give them only half as much damage, or in the worst 
case, the damage may become void or absorbed. 


Attack Effects of Each Element 
Fire: Effective against beasts and ice enemies. 


Ice: Effective against fire enemies or enemies weak against cold. 

Lightning: Effective against mechanical enemies. 

Earth: Attacks utilizing the power of the earth. Not effective against 
flying enemies. 

Poison: Poisons opponents. Not effective against poisonous enemies. 

Gravity: Attacks utilizing power of gravity. 

Water: Effective against fire enemies. 

Wind: Effective against flying enemies. 

Holy: Effective against the enemies of darkness. 


Half reduction 


When attacked by enemies with certain Elements, the damage incurred will be 
reduced to one half. 


Void 
When attacked by enemies with certain Elements, no damage will be incurred. 


Absorb 
When attacked by enemies with certain Elements, the damage will be absorbed 
as your own characters’ HP. 


EFFECT 


Certain weapons and armour provide enemies with abnormal status, or protect 
you from those abnormal statuses. If any of the weapons or armour currently 
equipped has such effects, the name of the abnormal status will be displayed 
in white. 


Attack 
When attacking an enemy, in addition to inflicting the usual damage, you can also 
inflict an abnormal status effect. 


Defence 
When the enemy tries to cause abnormal status to the character, the attack by the 
abnormal status effect can be avoided. 


6. ORDER 


This command is used to change the characters’ positions or to move them to 
the front or the rear of the ranks. Select the character, and choose the location to 
move the character, or choose the character to switch places with. To change the 
character from the front line to the rear, move the finger cursor to the character 
and double tap the CIRCLE button. 


Front 
By moving your character to the front, Attack Power will increase and Defence will 
decrease. Attack Power and Defence against magic doesn't change. 


Rear 
By moving your character to the rear, Defence will increase and Attack Power will 
decrease. Attack Power and Defence against magic doesn’t change. 


7. LIMIT 

By using this command, you can perform Limit Break Attacks when your character 
reaches Limit Breaks during battles. You can also find out the effects of the 
attacks. Limit Gauges are displayed in the upper right corner of the screen, which 
shows the progress towards the next Limit Break. 


Initially, you can only use Level 1 attacks, but as you go through 3 number of 
battles, the characters will learn higher level attacks. To select an attack to 
perform, move the finger cursor to the “Set” button on the screen and press the 
CIRCLE button. Then select the “Break Level” shown in white at the bottom of the 
screen. If you want to change the Break Level, choose “Yes”, and the limit gauge 
will return to zero; if not, choose “No”. 


To find the effects of the Limit Break Attacks, move the finger cursor to “Check” 
and press the CIRCLE button. Select the level of the attack you want to check, then 
select the attack’s name. 


When Your Status is “Fury” or “Sadness” 

If your status becomes Fury, the Limit Gauge fills up faster and is shown in red. If 
your status becomes Sadness, the limit gauge fills up slower and is shown in blue. 
Abnormal conditions such as Fury or Sadness can be cured with the appropriate 
items or magic. 


8. CONFIGURATION 


Window Colour 

The colours of the four corners of the window background can be changed by 
mixing the three colours, red, green and blue. Press the CIRCLE button to move the 
finger cursor to the right window. Use directional buttons to select the corner of 
the box you wish to change, then press the CIRCLE button. Change colours using 
the right and left directional buttons, and press the CROSS button. When you have 
finished changing colours of all four corners, press the CROSS button again. 


Sound 
The sound mode can be changed between Mono and Stereo. 


Controller 

The controller settings can be changed to Normal or Customize. To choose 
Customize, press the CIRCLE button to display the window, then press the 

START button. The finger cursor will appear to the left ofthe buttons in the box. 
Select the button you want to change by using the up and down directional 
buttons. Then press the button you want to be assigned to that function instead. 
When you finish customizing your button settings, press the left or the right 
directional button. 


Cursor 
Even after you close the window, the last position of the finger cursor can 
be stored. 


ATB 


You can set the time flow during battles to one of the following three options: 


Active: For skilled players. Time lapses even while you are selecting commands 
such as Magic and Items. 


Recommended: For moderately skilled players. Time stops while the screen effects 
are displayed when using Magic and Items. 


Wait: For beginners. Time stops while you are selecting commands such as Magic 
and Items. 


Battle Speed 
Speed of time flow during battles can be changed. 


Battle Message 
Message speed during battles can be changed. 


Field Message 
Message speed in the Field screen can be changed. 


Camera Angle 
Screen angles during battles can be changed. 


Auto: The camera angle/view changes constantly, making the battle exciting and 
realistic. 


Fixed: The camera angle is fixed to a specific angle when you encounter enemies. 
The battle continues at this fixed angle. 


Magic Order 
When selecting Magic to cast during battles, you can choose between six types 
of sequences for listing magic in the window. 


9. PHS 


Once you have more than three members in your party, two members besides 
Cloud must be chosen and an item called "PHS” is required - except for certain 
Events. Members can be switched only in the World Map screen and at 

Save Points. 


Select the character you want to remove from your party. Move the finger cursor 
to the character, and press the CIRCLE button. 


Move the finger cursor to the other characters. Select the character you want 
to add to the party, and press the CIRCLE button. 


10. SAVE 


In the World Map screen, you can save your progress by pressing the 
TRIANGLE button and opening the Menu screen. 
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DECOUVREZ LES PERSONNAGES 


Au cours de vos aventures, vous vous ferez de nouveaux amis et croiserez 

le chemin de personnages qui joueront un röle important dans l'histoire. Selon 
votre facon de jouer, il est possible que certains héros ne rejoignent pas votre 
équipe. Voici les personnages principaux du jeu. 


CLOUD STRIFE 


Mercenaire (ancien membre du SOLDAT) 
21 ans 

Épée 

1,70 m 

19 aoüt 

Nibelheim 

AB 


OCCUPATION 


DATE DE NAISSANCE 
LIEU DE NAISSANCE 
GROUPE SANGUIN 


Ancien membre du SOLDAT devenu mercenaire, Cloud loue aujourd'hui ses 
services au plus offrant. Aprés avoir été engagé par le groupe Avalanche, il se 
retrouve impliqué dans une lutte désespérée qui decidera du sort de la planete 
tout entiére. Son épée démesurée peut trancher à peu prês tout et n'importe quoi. 


AERIS GAINSBOROUGH 


Marchande de fleurs 
22 ans 

Baton 

1,60 m 

7 février 

Inconnu 

0 


OCCUPATION 


TAILLE 

DATE DE NAISSANCE 
LIEU DE NAISSANCE 
GROUPE SANGUIN 


Jeune femme aussi ravissante que mystérieuse, Aéris a croisé la route de Cloud 

alors qu’elle vendait des fleurs dans les rues de Midgar, et a rapidement fait 

le choix de se joindre a lui. Ses talents exceptionnels lui permettent de maitriser 
la magie, mais elle préfére consacrer ses réflexions au TRIANGLE amoureux qui 

semble se dessiner entre elle, Cloud et Tifa. 


TIFA LOCKHART 


OCCUPATION Serveuse, membre d'Avalanche 
AGE 20 ans 

ARME Gant 

TAILLE 1,63 m 

DATE DE NAISSANCE 3 mai 

LIEU DE NAISSANCE Nibelheim 

GROUPE SANGUIN B 


Optimiste et souriante, Tifa est toujours la pour remonter le moral des troupes. 
Mais ne vous y trompez pas : malgré sa taille, elle peut terrasser n'importe quel 
adversaire à la seule force de ses poings. Elle est actuellement l'un des membres 
principaux du groupe Avalanche. C'est une amie d'enfance de Cloud, et même 

si elle n'osera jamais ľadmettre ouvertement, elle a des sentiments pour lui. 


BARRET WALLACE 


OCCUPATION Leader d'Avalanche 
AGE 35 ans 

ARME Bras-fusil 

TAILLE 1,93 m 

DATE DE NAISSANCE 15 décembre 

LIEU DE NAISSANCE Village de Corel 


GROUPE SANGUIN 0 


Leader du mouvement de résistance clandestin Avalanche. Barrett se bat contre 
le conglomerat géant Shinra, qui détient le monopole de ľénergie Mako et a 
construit des réacteurs spéciaux pour ľextraire de la planéte. Barrett s'appuie sur 
la force brute et la puissance de son « bras-fusil » pour arriver a ses fins. 

Sa femme est morte dans un accident il y a des années, et il vit a présent avec 


sa fille, Marlene. 


ROUGE XIII 


Animal 

48 ans 
Chevelure 

1,15 m 
Inconnue 
Canyon Cosmo 
Inconnu 


OCCUPATION 

ÂGE 

ARME 

TAILLE 

DATE DE NAISSANCE 
LIEU DE NAISSANCE 
GROUPE SANGUIN 


Comme son nom le laisse deviner, il s'agit d'un animal à la fourrure rousse, dont 
Гаррагепсе feroce cache une intelligence qui surpasse celle de n'importe quel être 
humain. Ses griffes et ses crocs acérés font de lui un adversaire redoutable 

en combat rapproché, mais à part ca, on sait très peu de choses sur lui. Il n'est 
mâme pas certain que Rouge XIII soit son vrai nom... Une véritable énigme. 


CID HIGHWIND 


Pilote 

32 ans 
Lance 
1,73 m 

22 février 
Inconnu 
B 


OCCUPATION 

ÅGE 

ARME 

TAILLE 

DATE DE NAISSANCE 
LIEU DE NAISSANCE 
GROUPE SANGUIN 


Cid est un pilote vétéran a la gouaille légendaire et au coeur gros comme ca, qui 
n'a jamais oublié ses réves d'enfant. Il n'existe pas de meilleur navigateur dans 
les airs comme sur la mer, et il croit dur comme fer qu'il sera le premier homme 
a aller dans ľespace. Arme de la lance qu'il a fabriquée de ses mains, il brille 
par son talent pour la mécanique et se lance dans la bataille sans se soucier 


du danger. 

SEPHIROTH 

OCCUPATION Officier supérieur du SOLDAT 
AGE Inconnu 

ARME Longue épée 

TAILLE 1,85 m 

DATE DE NAISSANCE Inconnue 

LIEU DE NAISSANCE Inconnu 

GROUPE SANGUIN Inconnu 


Méme parmi les troupes d’élite les plus prestigieuses du SOLDAT, Sephiroth 

est considéré comme le meilleur. Son épée géante, que lui seul est capable 

de maitriser, possede un pouvoir extrémement destructeur. Alors que son passé 
a été mis sous clé dans un dossier top secret détenu par la Shinra, on raconte 
qu’il a disparu au combat il y a quelques années, et on ignore ou il se trouve 
aujourd'hui. 


YUFFIE KISARAGI 


OCCUPATION Voleuse de matérias et ninja 

AGE 16 ans 

ARME Couteau, boomerang, origami (pour le lancer) 
TAILLE 1,57 m 

DATE DE NAISSANCE 20 novembre 

LIEU DE NAISSANCE Wutai 


GROUPE SANGUIN A 


Bien qu'on ne le devinerait jamais en la regardant, Yuffie descend d'une longue 
lignée de ninjas. S'étant imposée au groupe par pur intérét personnel, elle est 
perfide, arrogante et extrêmement égoïste. Mais avec son super shuriken 

et ses talents três spéciaux, vous serez content de ľavoir à vos côtés pendant 


une bataille. 


CAIT SITH 


Jouet géant 
Inconnu 
Mégaphone 
96 cm 
Inconnue 
Inconnu 
Inconnu 


OCCUPATION 

AGE 

ARME 

TAILLE 

DATE DE NAISSANCE 
LIEU DE NAISSANCE 
GROUPE SANGUIN 


Cait Sith chevauche une peluche de Mog géante a laquelle il a donné vie par 

des moyens magiques. Son mégaphone a la main, il passe son temps a crier des 
ordres et lancer des attaques peu orthodoxes. Toutefois, quand la machine a sous 
qui lui sert a lancer ses assauts fonctionne, il est capable de mettre une belle 
pagaille dans les rangs ennemis. La divination fait partie de ses hobbies, méme 

si ses prédictions sont à l'image du personnage : peu fiables. 


VINCENT VALENTINE 


Sans emploi 
27 ans 

Fusil 

1,84 m 

13 octobre 
Inconnu 

A 


OCCUPATION 

AGE 

ARME 

TAILLE 

DATE DE NAISSANCE 
LIEU DE NAISSANCE 
GROUPE SANGUIN 


Personnage å la fois mystique, austére et honnéte, il se montre aussi trés sombre 
et mystérieux. Ses liens passes avec la Shinra ľont poussé a rejoindre Cloud et ses 
compagnons. S'il peut sembler fragile a premiére vue, son apparence frêle cache 

une puissance redoutable. 


COMMANDES PAR DEFAUT 
Touche START 


Ecran d'exploration 
е Modifier ľaffichage de la carte à ľécran de la carte du monde. 


Ecran du menu 
е Inutilisée 


Ecran de combat 
е Mettre le combat en pause ou reprendre ľaction. 


Touche SELECT 


Ecran d'exploration 
٠ Afficher des repéres indiquant votre position et les issues possibles dans la zone. 
Appuyer à nouveau sur la touche SELECT pour cacher les repâres. 


Ecran du menu 
ο Inutilisée 


Écran de combat 
e Afficher la fenêtre d'aide. 


Touche L1 

Écran d'exploration 

е Quand votre personnage se déplace, appuyez sur la touche L1 pour tourner vers 
la gauche. Maintenez la touche enfoncée pour continuer à tourner. 


е Quand votre personnage se déplace sur la carte du monde, appuyez sur 
la touche L1 pour tourner vers la gauche. 


е Quand votre personnage est immobile sur la carte du monde, appuyez sur 
la touche L1 pour observer les alentours en vous tournant vers la gauche. 


Ecran du menu 
е Sélectionner les personnages dans ľordre d'apparition dans le groupe. 


Faire défiler le menu de sélection des objets et des sorts vers le haut. 


Ecran de combat 
٠ Maintenez les touches L1 et R1 enfoncées simultanément pour fuir un combat. 


Touche L2 
Ecran d'exploration 
е Modifier la vue sur la carte du monde. 


Ecran du menu 
ο Inutilisée 


Ecran de combat 
ο Inutilisée 


Touches directionnelles 
Ecran d'exploration 
е Deplacer le personnage sur ľécran d'exploration et sur la carte du monde. 


٠ Sélectionner un message. 
е Sélectionner armes, armures, objets et autres dans les boutiques. 


Écran du menu 
е Déplacer le curseur et sélectionner une action. 


Écran de combat 
e Déplacer le curseur et sélectionner une action. 


Touche R1 

Écran d'exploration 

е Quand votre personnage se déplace, appuyez sur la touche R1 pour tourner vers 
la droite. Maintenez la touche enfoncée pour continuer a tourner. 


е Quand votre personnage se déplace sur la carte du monde, appuyez sur 
la touche R1 pour tourner vers la droite. 


е Quand votre personnage est immobile sur la carte du monde, appuyez sur 
la touche R1 pour observer les alentours en vous tournant vers la droite. 


Ecran du menu 
е Sélectionner les personnages dans ľordre d'apparition dans le groupe. 


Faire défiler le menu de sélection des objets et des sorts vers le bas. 


Ecran de combat 
٠ Maintenir les touches 81 et L1 enfoncées simultanément pour fuir un combat. 


٠ Viser une cible unique ou plusieurs cibles a la fois. 


Touche R2 

Ecran d'exploration 

е Modifier la vue sur la carte du monde. 
Ecran du menu 

е Inutilisée. 


Écran de combat 
e Afficher ou non le curseur de visée. 


Touche TRIANGLE 
Ecran d'exploration 
٠ Afficher le menu. 


Écran du menu 
е Retirer la matéria équipée sur une arme ou une armure. 


Écran de combat 
е Choisir ľaction d'un autre personnage. 


Touche CIRCLE 
Ecran d'exploration 
e Parler aux autres personnages. 


e Ramasser des objets ou ouvrir un coffre. 
٠ Monter ou descendre quand vous êtes face à une échelle. 


е Confirmer la sélection de I'arme, armure, objet et autre a vendre ou à acheter 


dans les boutiques. 
e Actionner un interrupteur (par exemple : ascenseur). 


Ecran du menu 
e Confirmer l'action sélectionnée. 


Ecran de combat 
e Confirmer l'action sélectionnée. 


Touche SQUARE 
Ecran d'exploration 
е Inutilisée 


Écran du menu 
е Basculer entre le menu des matérias et le menu de ľéguipement. 


Écran de combat 
٠ Maintenir enfoncée pour fermer la fenétre des actions et afficher les jauges 
Barriére et Barriére magique (BARRM). 


Touche CROSS 
Écran d'exploration 
٠ Quand le personnage se déplace, permet de courir. 


е Annuler la sélection de l'arme, armure, objet et autre a vendre ou a acheter 
dans les boutiques. 


Ecran du menu 
٠ Fermer le menu. 


e Annuler l'action sélectionnée 


Ecran de combat 
е Annuler l'action sélectionnée. 


VISIONNER LA CARTE DU MONDE 


À ľécran de la carte du monde, un apercu réduit s'affiche dans le coin inférieur 
droit de I'écran. Sur celui-ci, une large ligne jaune indique la direction vers 
laquelle est tourné votre personnage, ainsi que son champ de vision. Le point 
rouge indique sa position actuelle, tandis que les points disséminés sur la carte 
représentent les villes et les villages. Appuyez sur la touche START lorsque la 
carte du monde réduite est affichée pour passer a une vue agrandie. Appuyez 
à nouveau sur la touche START pour la faire disparaitre totalement. Pour la faire 
réapparaitre, appuyez une nouvelle fois sur la touche START. 


ENTRER DES NOMS 


Quand vous rencontrez un personnage pour la premiere fois, vous pourrez 
personnaliser son nom en utilisant un maximum de neuf lettres. Si vous préférez 
conserver le nom d'origine, appuyez sur la touche START pour placer le curseur sur 
« Choisir 3, puis appuyez sur la touche CIRCLE. 


Pour modifier un nom, sélectionnez une lettre a ľaide des touches directionnelles 
et entrez-la en appuyant sur la touche CIRCLE. Aprés avoir entré un nom, 
sélectionnez « Choisir ». Si vous souhaitez revenir au nom par défaut, sélectionnez 
« Défaut ». Pour effacer une lettre, sélectionnez c Effacer » dans le menu latéral. 


SELECTIONNER DES MESSAGES 
Vous pourrez parfois sélectionner une réponse ou une réaction lorsque vous 
parlez avec les autres personnages du jeu. Faites votre choix à l'aide des touches 
directionnelles haut ou bas, puis appuyez sur la touche CIRCLE. 


MAGASINS ET AUBERGES 
Tout au long de ľaventure, vous trouverez de nombreux magasins et auberges, 
où vous pourrez acheter les choses dont vous avez besoin et vous reposer. 
Vous pouvez aussi vendre des armes ou des objets dans n'importe quel magasin, 
mais pas dans les auberges. 


AUBERGES 

Quand vous passez la nuit dans la plupart des auberges du jeu, les points de vie 
(HP) et les points de magie (MP) de tous les membres du groupe sont entičrement 
restaurés. De plus, toute altération d'état subie lors d'un combat sera dissipée. 

Le coüt de ces operations varie selon les établissements. 


MAGASIN D'ARMES 

C'est l'endroit tout désigné pour acheter des armes et des armures à vos 
personnages. Les armes sont particuliêres à chaque personnage (par exemple, 
seul Barret dispose d'un bras-fusil), tandis que les armures peuvent étre portées 
par tous sans distinction. 


MAGASIN D'OBJETS 
Ces échoppes offrent un grand nombre d'objets aux effets variés, comme 
prodiguer des soins ou renforcer ľattague. 


MAGASIN D'ACCESSOIRES 


Ces établissements vendent différents accessoires qui, une fois ajoutés å votre 
équipement, peuvent avoir des effets variés. 


MAGASIN DE MATERIAS 

Les matérias sont des orbes magiques possédant un certain nombre d'effets 
positifs une fois ajoutés å une arme ou une armure. Vous pouvez vous les procurer 
de la méme facon que les autres objets proposés dans les magasins, å la seule 
exception qu'il est impossible de les acheter en gros. 


SALLE DES DEBUTANTS 

Située au-dessus du magasin d'armes dans les taudis du Secteur 7, å proximité 
du quartier général d'Avalanche. Parlez aux gens qui s'y trouvent et écoutez Cloud 
pour apprendre des tas de choses utiles qui vous aideront dans le jeu. 
VEHICULES ET MACHINES 
Au fil de votre aventure, vous aurez la possibilité d'emprunter divers véhicules 
pour vous déplacer et atteindre des endroits inaccessibles å pied. Les instructions 
concernant leur utilisation apparaissent la premiére fois que vous les utilisez. 


CHOCOBO 


Si vous possédez la matéria « Appåt-chocobo », vous pourrez attraper un chocobo 
dans certaines zones de la carte du monde en marchant sur ses empreintes. Aprés 
quelques instants, vous devrez livrer un combat vous opposant å un chocobo et 

å plusieurs autres ennemis. Attention : évitez å tout prix d'attaquer ou d'effrayer 
ľanimal, sans quoi il prendra immédiatement la fuite. Vous devez au contraire 
éliminer toutes les autres cibles et le chocobo vous rejoindra docilement. 


Certains chocobos ont des capacités spéciales qui leur permettent d'atteindre des 
endroits inaccessibles a pied : les bleus peuvent traverser les eaux peu profondes, 
les verts peuvent franchir les montagnes, les noirs peuvent traverser les eaux 


peu profondes, les riviéres et les montagnes, tandis que les 00165 peuvent aller 
n'importe ou. 


Appuyez sur la touche CROSS pour descendre d'un chocobo, aprés quoi il prendra 
la fuite. Vous ne pouvez donc pas chevaucher deux fois le méme chocobo, et vous 
devrez en capturer un autre. Un chocobo s'utilise de la même maniére que lorsque 
Гоп marche, sauf en ce qui concerne l'utilisation de la touche CROSS. 


Remarque : il est possible de garder certains chocobos dans une étable pour 
les retrouver même аргез les avoir libérés dans la nature. 


EVENEMENTS SPECIAUX 


Certains des événements qui auront lieu au cours de votre aventure utilisent des 
commandes différentes. Par exemple, il existe un événement au cours duquel 
vous devez lancer des barils sur des ennemis en contrebas, tandis qu'un autre 
implique une compétition basée sur votre endurance. Des conseils utiles se 
cachent parfois dans les messages et à I'écran, alors cherchez-les attentivement 
avant de vous lancer. Parfois, il vous faudra terminer un événement en un temps 
donné. Si vous devez interrompre un événement, vous pourrez finir la partie apres 
avoir sauvegardé, ou appuyer sur la touche START pour marquer une pause. 


L'ÉCRAN DE COMBAT 


1) Le TRIANGLE qui s'affiche au-dessus d'un personnage indique que vous pouvez 
lui donner des ordres. 


2) Appuyez sur la touche SELECT pour faire apparaitre la fenêtre d'aide au cours 
d'un combat. Vous y trouverez la description des ordres sélectionnés, le nom 
des monstres, etc. 


3) Le nom des membres du groupe ainsi que la jauge Barriére et la jauge BARRM 
apparaissent également a Гесгап de combat. Si la jauge est dissimulée derriére 


la fenétre des ordres, vous pouvez la faire apparaftre en appuyant sur la touche 
SQUARE. Au début d'un combat, les jauges Barriére et BARRM sont vides, mais 
si vous installez la matéria Barriére, vous pouvez lancer un sort qui réduit de 
moitié les dégåts subis. Vous pouvez remplir la partie supérieure de la jauge 
Barriére et la partie inférieure de la jauge BARRM en lançant le sort une seule 
fois, et ľeffet défensif durera jusqu’a ce que les jauges soient vides. 

Barriêre augmente la défense contre les attaques physiques de l'ennemi, alors 
que BARRM protège des attaques magiques. La barrière magique est vivement 
recommandée lorsque vous devez affronter un boss. 


4) Différents ordres pourront être utilisés en fonction des matérias installées. 


5) La fenêtre d'état indique le statut actuel des membres du groupe. De la gauche 
vers la droite de la fenêtre, vous trouverez : les HP restants et maximums 
(ou ľaltération d'état active), les MP restants et maximums, la jauge limite 
et la jauge de temps. 


Au cours des combats, des numéros apparaîtront au-dessus de vos personnages 
et de leurs ennemis ; les numéros blancs indiquent les dégâts, tandis que les 
numéros verts indiquent les HP et MP récupérés. 


Sous les HP et MP de chacun des personnages, vous trouverez des jauges qui 
permettent de voir en un coup d'œil l'état de vos réserves de HP et de MP: elles 
sont vertes quand elles sont pleines, et deviennent rouges en se vidant. 


FORMATIONS DE COMBAT 


En plus des formations de combat classiques, des ennemis peuvent également 
vous attaquer dans les conditions exposées ci-dessous. Vos personnages comme 
leurs ennemis peuvent subir jusqu'à deux fois plus de dégâts s'ils sont attaqués 
par derrière. 


Attaque préventive 
Une formation favorable å vos personnages, qui vous permet de donner vos 
ordres avant toute attaque ennemie. 


Attaque å revers 
Une attaque par derriére : votre défense frontale et votre défense arriére seront 
inversées. C'est un désavantage de taille pour vos personnages. 


Attaque en tenaille 

Ľennemi apparaft au milieu de vos personnages, vous permettant de les attaquer 
des deux côtés. Vous ne pouvez pas modifier la formation de vos personnages 
en utilisant l'ordre « Déplac. », mais cette formation reste avantageuse pour 

vos personnages. 


Encerclement 

Vos personnages sont pris en tenaille par ľennemi, qui attaquera toujours 

en premier et empéchera toute possibilité de fuite. Vous ne pourrez pas 
attaquer tous les ennemis avec un seul sort, ni modifier les formations à l'aide 
de l'ordre « Déplac. ». Dans cette formation, vos personnages sont extrêmement 
désavantagés. 


SYSTEME DE COMBAT ACTIF ATB 


Final Fantasy VII utilise le systeme de combat actif ATB (Active Time Battle). 

Qu'il soit allié ou ennemi, chaque personnage dont la jauge de temps se remplit 
en premier a la priorité pour recevoir les ordres. Choisissez les ordres qui vous 
permettront d'attaquer ou de vous defendre le mieux face à l'ennemi. 


ORDRES DE COMBAT 


Les ordres suivants, affichés dans la fenétre d'ordres, changent et s'enrichissent 
a mesure que vous progressez dans le jeu et en fonction des personnages 
présents dans le groupe. 


ATTAQUE 


Vous attaquez avec les armes équipées. Vous pouvez également viser vos alliés 
en les sélectionnant comme cibles d'attaque, ce qui est aussi valable pour 
ľordre « Magie ». 


LIMITE 


La jauge LIMITE se remplit a chaque attaque ennemie, et lorsqu’elle est pleine, elle 
clignote pour indiquer un statut de limite maximale. L'ordre « Attaque » devient 
alors l'ordre « Limite » et permet au personnage de lancer son attaque unique, 
appelée Maximum Limite. Si le combat prend fin sans que vous ayez eu recours 

а la Maximum Limite, vous pourrez vous en servir dans le suivant. Dans ce cas, 
ľordre Attaque gardera ľappellation Limite. Plus vous subissez de dégäts, plus 

la jauge Limite se remplit vite. 


Quand vous équipez une arme ou une armure d'une matéria, l'ordre « Magie » 
devient disponible et apparait dans la fenétre. Vous devez alors sélectionner 

le sort de votre choix, ainsi que la cible sur laquelle vous souhaitez le lancer. 

Par exemple : s'il s'agit d'une magie offensive, vous choisissez l'ennemi à attaquer, 
et s'il s'agit d'un sort de soin, vous choisissez [ип de vos alliés. 


La quantité de points de magie consommés est la même, qu'il s'agisse d'un 

sort utilisant l'effet matéria « Tout » sur des ennemis multiples ou sur un ennemi 
unique. Remarque : les sorts ayant un effet sur tous les ennemis sont indiqués par 
une flèche rouge à côté du nom du sortilège. Si le sort ne peut être lancé parce 
que vous n'avez pas suffisamment de points de magie ou pour toute autre raison, 
le nom du sort apparaîtra en gris. 


ELEMENT 


Au cours du combat, vous pouvez utiliser des éléments ou objets capables 
de soigner vos combattants ou de lancer des attaques. Sélectionnez un objet 
et décidez du personnage qui ľutilisera ou de la cible ennemie qui sera visée. 
S'il s'agit d'un objet offensif, sélectionnez l'ennemi, et s'il s'agit d'un objet de soin, 
sélectionnez l'un de vos alliés. 


DÉPLACER 


Cet ordre apparaît quand vous appuyez sur la touche directionnelle gauche, alors 
que le curseur se trouve contre le bord gauche de la fenêtre d'ordres de combat. 
Il vous permet de modifier la position de vos personnages en les déplaçant 

de la ligne de front vers les lignes arrière, et inversement. Ceux places à l'arrière 
subiront moins de dégâts que les autres, mais infligeront également moins 

de dégâts à l'ennemi. En première ligne, l'effet sera inversé. Remarque : la nouvelle 
position ne sera pas conservée lors de la bataille suivante. 


BLINDER 


Cet ordre apparaît quand vous appuyez sur la touche directionnelle droite, alors 
que le curseur se trouve contre le bord droit de la fenêtre d'ordres de combat. 

Il permet de réduire les dégâts subis de moitié jusqu'à ce que la jauge de temps 
soit pleine. 


FUITE 


Maintenez les touches L1 et R1 enfoncées simultanément pour tenter de fuir 
le champ de bataille. Remarque : certains ennemis et certaines formations 
de combats rendent toute fuite impossible. 


AUTRES ORDRES 


Vous obtiendrez عل‎ nombreuses matérias au cours du jeu, et certaines d'entre 
elles feront apparaftre de nouveaux ordres utilisables au combat, comme 

« Invoguer », « Sentir » ou « Talents de l'ennemi ». Seuls les personnages équipés 
des matérias appropriées pourront les utiliser. 


FIN DU COMBAT 


Les combats prennent fin quand vous avez éliminé tous vos ennemis, ou quand 
tous vos adversaires ou vos personnages ont pris la fuite. Si vous étes victorieux, 
vous remportez des gils, des objets, des points d'expérience (EXP) ou des points 
d'aptitude (PA) qui affectent la croissance des matérias. Leur valeur dépend 

du type et du nombre d'ennemis éliminés. 


FIN DE PARTIE 


Si tous les membres de votre groupe sont grievement blessés ou ont été changes 
en pierre, la partie est finie. 


ECRANS DU MENU | 
COMMENT AFFICHER LES ÉCRANS DU MENU 


Vous pouvez faire apparaftre les écrans du menu en appuyant sur la touche 
TRIANGLE à ľécran ďexploration. Ils contiennent les informations suivantes : 


е Statut actuel de chaque membre du groupe. De gauche a droite : le portrait 
du personnage, son nom (ex. : « Cloud »), son niveau (ex. : « NV 1»), ses HP 
restants/maximums et MP restants/maximums. Les deux jauges sur la droite 
indiquent la progression nécessaire avant pour atteindre le niveau suivant, 
tandis que le niveau de limite vous indique lorsque vous pouvez réaliser une 
attaque Maximum Limite. 


٠ Les ordres disponibles. Certains d'entre eux, tels que » PHS » ou « Enregistrer » 
ne peuvent être utilisés qu'ă certains endroits. De plus, les ordres PHS et Matéria 
ne peuvent être utilisés qu'aprês avoir obtenu les objets « PHS » et « Matéria ». 


е Temps de jeu écoulé et somme totale des gils détenus par le groupe. 


е Ľendroit ou se trouve le groupe (ex. : Midgar). 


ORDRES DE LÉCRAN DU MENU 


Dix ordres sont disponibles sur ľécran de menu : Éléments, Magie, Matéria, 
Equiper, Etat, Placer, Limite, Config, PHS et Enregistrer. 


Pour sélectionner un ordre, utilisez les touches directionnelles haut et bas, puis 
confirmez votre choix en appuyant sur la touche CIRCLE. 


1. ELEMENT 


Cet ordre vous permet principalement d'utiliser des objets de soin et de guérison, 
comme les potions ou les queues de phénix. Si vous ne souhaitez pas utiliser 
ľordre « Utiliser », appuyez sur la touche CROSS et sélectionnez ľordre de votre 
choix. 


Utiliser 

Choisissez cet ordre pour utiliser les objets en votre possession. Aprês avoir 
sélectionné ľobjet, choisissez le personnage sur lequel ľobjet devra être utilisé ; 
tout objet inutilisable sera grisé. Appuyez sur les touches L1 et 81 pour faire défiler 
la liste des objets vers le haut ou vers le bas. 


Arranger 
Choisissez cet ordre pour classer les objets selon les critéres suivants : 


е Toi-méme: dans I'ordre de votre choix 


e Terrain: les objets pouvant être utilisés en cours d'exploration 
apparaissent dans cette liste. 


Combat: les objets pouvant étre utilis&s pendant les combats 
apparaissent dans cette liste. 


Lancer: les objets pouvant étre lancés pendant les combats 
apparaissent dans cette liste. 


Type: classement par type d'objet (armes, armures, etc.). 


Nom: par ordre alphabétique. 


Plus: classement décroissant par nombre d'objets en possession 
du joueur. 


Moins : classement croissant par nombre d'objets en possession 
du joueur. 


Eléments-clé 
Affiche les objets importants qui affecteront votre progression dans la partie. 


2. MAGIE 


Depuis le menu, vous pouvez lancer des sorts de récupération et de guérison, 
ou consulter les magies « Invoquer » ou « Talents de l'ennemi ». Si vous appuyez 
sur les touches L1 ou R1 avant de sélectionner I'un des trois ordres détaillés 
ci-dessous, vous pourrez sélectionner d’autres membres du groupe sans avoir 

à retourner à l'écran du menu; ceci est également valable pour les autres ordres, 
y compris « Matéria », « Equiper », « Etat » et « Limite ». 


Magie 

Choisissez cet ordre pour utiliser la magie. Aprés avoir sélectionné un sort, vous 
devez choisir le personnage qui sera visé. Les sorts disponibles apparaissent 
en blanc, tandis que ceux que vous ne pouvez pas utiliser sont grisés. 

Pour jeter un sort, les armes ou l'armure du personnage doivent être équipées 
d'une matéria. Appuyez sur les touches L1 ou R1 pour faire défiler la liste vers 

le haut ou le bas. 


Invoquer 

Affiche les sorts d'invocation de monstres disponibles et leurs effets. Pour utiliser 
une magie d'invocation, la matéria Invoquer doit être installée sur les armes 

ou sur l'armure du personnage. 


Talents de l'ennemi 
Affiche les attaques ennemies disponibles et leurs effets. Pour apprendre 
certaines attaques ennemies, une materia appelée « Talents de l'ennemi » 


doit être attachée aux armes ou à l'armure du personnage. 


Puissance supplémentaire 
Si des aptitudes spéciales ont été obtenues en équipant une matéria comme 
« Tout », leurs effets seront affichés ici. 


3. MATÉRIA 


Si des orbes de matéria sont insérés dans les emplacements d'arme ou d'armure, 
différentes aptitudes deviennent alors disponibles. Sélectionnez cet ordre pour 
installer une matéria ou consulter ses effets. Pour installer une matéria, placez 

le curseur sur ľemplacement de ľarme ou de ľarmure, puis appuyez sur la touche 
CIRCLE. Toutes les matérias qui n'ont pas été attachées par d'autres personnages 
sont disponibles, et vous pouvez donc choisir celles que vous désirez utiliser 

et appuyez sur la touche CIRCLE. Pour retirer une matéria, sélectionnez son 
emplacement et appuyez sur la touche TRIANGLE. 


Liste des aptitudes 

Les aptitudes conférées par la matéria équipant le personnage apparaissent ici. 
Les aptitudes disponibles apparaissent en blanc, tandis que celles qui ne sont pas 
encore disponibles sont grisées. 


Effets de I'équipement 

maximums) ou MPMAX (points de magie maximums) d'un personnage. Si l'une 
de ces valeurs augmente, elle apparaitra en jaune ; si elle diminue, elle sera 
affichée en rouge. 


Points d'aptitude (AP) 

Vous gagnez des AP à chaque fois que vous remportez un combat. Les matérias 
qui ne sont pas installées sur des armes ou des armures ne vous rapporteront 
aucun AP. Quand le nombre de AP atteint la valeur « Niveau suivant » indiquée, 
le niveau de la matéria augmente, ainsi que le nombre d'aptitudes disponibles ; 
ses effets seront également renforcés. La plupart des matérias peuvent atteindre 
le niveau 5 maximum. 


Placez le curseur en forme de doigt sur « Vérifier » et appuyez sur la touche CIRCLE 
pour consulter les ordres et les sorts dont disposera le personnage au combat 
grace à cette matéria. 


En utilisant ľordre « Arranger », vous pouvez classer les matérias non utilisées 
ou bien retirer toutes les matérias installées simultanément. Vous pourrez 
également vous débarrasser des matérias inutiles. Utilisez « Echanger » pour 
échanger des matérias entre tous les personnages, qu'ils soient presents dans 
le groupe ou non. 


Placez le curseur en forme de doigt sur un emplacement de matéria et appuyez 
sur la touche CIRCLE pour consulter les matérias en votre possession (mais non 
installées), ainsi que leurs effets une fois installées. 


TYPES DE MATÉRIAS 


En fonction de leurs aptitudes, les matérias peuvent étre divisées en cing 
groupes distincts 


Matérias indépendantes 
Matéria violette. Elle améliore le statut du personnage (HP maximum et Force, 
par exemple). 


Matéria de soutien 

Matéria bleue. Elle dévoile tout son potentiel quand on I'utilise en conjonction 
avec d'autres matérias, alors assurez-vous de bien ľinstaller dans ľun des 
emplacements liés (peu importe lequel) d'une arme ou d'une armure, et insérez 
une matéria ďordre ou magique dans ľautre pour en renforcer les effets. 


Matéria d'ordre 
Matéria jaune. Elle augmente le nombre d'ordres pouvant être utilisés au cours 
du combat. 


Matéria magique 
Matéria verte. Elle vous permet d'utiliser des sorts d'attaque ou de guérison. 


Matéria d'invocation 
Matéria rouge. Elle vous permet de lancer une invocation pendant un combat 
et d'appeler une créature à votre secours. 


4. ÉQUIPER 


Cet ordre permet d'equiper les personnages avec des armes, des armures 
et d’autres accessoires. Remarque : quand vous obtenez une arme ou une armure, 
elles ne prendront effet qu'une fois équipées. 


Armes 

Les armes équipées modifient [Attague et le Pourcentage d'attaque (% Attaque) 
du personnage concerné. Pour afficher le statut, choisissez l'arme actuellement 
équipée et appuyez sur la touche CIRCLE. 


Si vous avez d'autres armes à équiper, elles seront affichées dans la fenêtre située 
en bas à droite. Sélectionnez l'arme à équiper et appuyez sur la touche CIRCLE. 


Le changement de statut apparaît sous forme de deux colonnes, dans la fenêtre 
située en bas de l'écran. La valeur de gauche indique le statut de l'arme équipée, 
et la droite celui de l'arme choisie. 


Les chiffres jaunes indiquent une amélioration des statistiques, et les chiffres 
rouges, une diminution. Pour retirer une arme équipée, sélectionnez-la et appuyez 
sur la touche TRIANGLE. 


Armures 

Lorsqu'un personnage porte une armure, la Défense, la Défense magique 

(Déf mag), le pourcentage de défense (% Défense) et le pourcentage de défense 
magique (% Def mag) seront modifiés. L'armure est équipée de la même façon 
que les armes. 


Emplacements de matérias 
Les emplacements liés sont utilisés par les matérias de soutien, conjointement 
à d'autres types de matérias, pour renforcer les aptitudes de ces dernières. 


Croissance des matérias 

La vitesse de croissance des matérias (Augmentation) varie en fonction des armes 
et des armures utilisées. « Normale » пе modifie pas la vitesse, alors que 

«Double » multiplie par deux les AP obtenus. Dans la cas de certaines armes 

et armures, la matéria n'évolue pas du tout. 


Accessoires 

Vous pouvez obtenir des effets variés en portant des accessoires, et certains 
d'entre eux modifient le statut du personnage. Les accessoires s'équipent 
de la même facon que les armes et ľarmure. 


5. ÉTAT 


Appuyez sur la touche CIRCLE pour faire apparaftre Гета! actuel du personnage. 


ELEMENTS 


En s'équipant de certaines armes, armures ou accessoires, chaque personnage 
peut obtenir des aptitudes élémentaires spéciales, qui lui seront utiles aussi bien 
pour attaquer que pour se défendre. Lorsqu'il obtient des éléments, le nom 

de chacun d'entre eux apparait en blanc. Voici les neuf propriétés élémentaires : 
Feu, Glace, Foudre, Terre, Poison, Gravité, Eau, Vent et Sacré. 


Attaque 

Quand vous attaquez des ennemis dont les points faibles sont représentés par 
certains éléments, vous pouvez leur infliger deux fois plus de dégäts. A l'inverse, 
s'ils sont résistants à ces éléments, les degâts infligés seront réduits de moitié 
voire, dans le pire des cas, annulés ou absorbés. 


Effets de I'attaque pour chaque élément 


Feu: efficace contre les animaux ou les ennemis de glace. 

Glace : efficace contre les ennemis sensibles au froid, ou les ennemis 
de feu. 

Foudre : efficace contre les ennemis mécaniques. 

Terre : attaques utilisant la puissance de la terre. Inefficace contre 


les ennemis volants. 


Poison : empoisonne les adversaires. Inefficace contre les ennemis 
venimeux. 


Gravite : attaques utilisant la puissance de la pesanteur. 

Eau: efficace contre les ennemis de feu. 

Vent: inefficace contre les ennemis volants. 

Sacré : efficace contre les ennemis des ténèbres. 

Moitié 

Quand l'assaillant attaque avec l'élément concerné, les dégâts que vous subissez 
sont réduits de moitié. 


Sans effet 
Quand l'assaillant attaque avec l'élément concerné, vous ne subissez aucun dégât. 


Absorption 
Quand ľassaillant attaque avec l'élément concerné, les dégâts sont absorbés 


et ajoutés aux HP de votre personnage. 


EFFET 

Certaines armes et armures peuvent faire subir des altérations d'état aux ennemis 
ou vous protéger contre ces dernières. Dans ce cas précis, le nom de l'état 
appliqué apparaîtra en blanc. 


Attaque 
Lorsque vous attaquez l'ennemi, vous pouvez ajouter un effet d'altération d'état 
en plus des dégâts habituels (par exemple Poison ou Sommeil). 


Défense 
Quand l'ennemi essaie d'infliger une altération d'état au personnage, l'effet a une 
chance d'être neutralisé. 


6. PLACER 


Cet ordre permet de modifier la position des personnages ou de les placer 

en premiére ou en derniére ligne sur le champ de bataille. Sélectionnez 

le personnage et Гепдгой ou vous souhaitez le placer, ou choisissez le personnage 
qui prendra sa place dans la formation. Pour faire passer le personnage 

en premiere ou en derniére ligne, placez le curseur sur lui et appuyez deux 

fois sur la touche CIRCLE. 


Avant 

En placant votre personnage en premiere ligne, la puissance d'attaque augmente 
et la défense diminue. La puissance d'attaque magique et la défense magique 
restent inchangées. 


Arriére 

En placant votre personnage a ľarriere, la puissance d'attague diminue 

et la défense augmente. La puissance d'attaque magique et la défense magique 
restent inchangées. 


7. LIMITE 

Cet ordre permet de lancer des attaques Maximum Limite (MAX. LIMITES) quand 
la jauge LIMITE de votre personnage se remplit. Elle permet également de vous 
renseigner sur les effets de ces attaques. Les jauges LIMITE, en haut a droite 

de I'écran, indiquent la progression vers la prochaine Maximum Limite. 


Au début, vous pouvez uniquement utiliser des attaques de niveau 1, mais 

après quelques combats, les personnages apprendront des attaques de niveau 
supérieur. Pour sélectionner ľattague а réaliser, placez le curseur sur le bouton 

« Définir » et appuyez sur la touche CIRCLE, puis sélectionnez ensuite le niveau 

de MAX. LIMITES indigué en blanc en bas de ľécran. Si vous souhaitez le modifier, 
choisissez « Oui », et la jauge Limite reviendra a zéro ; sinon, choisissez « Non ». 


Pour découvrir les effets des attaques MAX. LIMITES, placez le curseur sur 
« Vérifier », puis appuyez sur la touche CIRCLE. Ensuite, sélectionnez le niveau 
de ľattague que vous désirez vérifier, puis sélectionnez son nom. 


État « Furie » ou « Triste » 

Si votre état devient Furie, la jauge LIMITE se remplira plus vite et deviendra 
rouge ; a ľinverse, s'il devient Triste, la jauge se remplira plus lentement 

et deviendra bleue. Les conditions anormales comme « Furie » et « Triste », 
peuvent être guéries à l'aide de la magie ou des objets appropriés. 


8. CONFIGURATION (CONFIG) 


Couleur de fenêtre 

Les couleurs des quatre coins de I'arriêre-plan des fenêtres du menu peuvent 
être modifiées en mélangeant les trois teintes rouge (R), vert (V) et bleu (B). 
Appuyez sur la touche CIRCLE pour amener le curseur sur la fenétre de droite, 


puis utilisez les touches directionnelles pour choisir le coin de la fenêtre à modifier, 
avant d'appuyer à nouveau sur la touche CIRCLE. Changez les couleurs à l'aide 

des touches directionnelles gauche et droite, puis appuyez sur la touche CROSS. 
Quand vous avez terminé de modifier les couleurs à votre goût, appuyez une 
nouvelle fois sur la touche CROSS. 


Son 
Vous pouvez régler le format sonore sur Mono ou Stéréo. 


Contrôleur 

Le parametre du contrôleur peut être réglé sur Normal ou Personnaliser. Pour 
choisir ce dernier, appuyez sur la touche CIRCLE pour faire apparaitre la fenêtre, 
puis sur la touche START. Le curseur apparaitra alors à gauche des boutons 

de la fenâtre. Sélectionnez la touche de votre choix à ľaide des touches 


directionnelles haut et bas, puis appuyez sur la touche que vous souhaitez 
assigner å cette fonction. Une fois la personnalisation des touches terminée, 
appuyez sur la touche gauche ou droite. 


Curseur 
Méme une fois la fenétre fermée, la derniére position du curseur en forme 
de doigt peut étre enregistrée. 


SYSTEME DE COMBAT ACTIF ATB (CTA 


Vous disposez de trois options différentes pour le réglage de l'écoulement 
du temps dans les combats. 


Actif : pour les joueurs confirmés. Le temps s'écoule même lors du choix des 
ordres à donner, comme Magie ou Éléments. 


Recommandé : pour les joueurs de niveau moyen. Le temps s'arrête pendant les 
effets et animations des ordres Magie et Éléments. 


Attente : pour les débutants. Le temps s'arrête lors du choix des ordres à donner, 
comme Magie et Elements. 


Vitesse de combat 
Permet de modifier la vitesse d'écoulement du temps durant les combats. 


Message de combat 
Permet de modifier la vitesse de défilement des messages durant les combats. 


Message de terrain 
Permet de modifier la vitesse de défilement des messages durant les phases 
d'exploration. 


Angle عل‎ vue 
Permet de modifier l'angle de vue durant les combats. 


Auto : ľangle de vue change constamment, rendant le combat passionnant 
et réaliste. 


Fixe : ľangle de vue s'arrâte sur une vue particuliere quand vous rencontrez des 
ennemis, et le combat continue sous cet angle fixe. 


Ordre de magie 
Quand vous sélectionnez Magie pendant les combats, vous avez le choix entre six 
types de séquences d'affichage pour la liste des sorts apparaissant dans la fenétre. 


Des que vous avez plus de trois membres dans votre groupe, vous devrez en 
choisir deux pour combattre aux côtés de Cloud, à ľaide d'un élément appelé 

« PHS » (sauf pour certains événements spécifiques). Les membres peuvent 
uniquement être changés sur la carte du monde et aux points d'enregistrement. 


Sélectionnez le personnage que vous souhaitez retirer de votre groupe. Utilisez les 
touches directionnelles pour placer le curseur sur le personnage, puis appuyez sur 
la touche CIRCLE. 


Placez ensuite le curseur sur le personnage a ajouter dans le groupe et appuyez 
sur la touche CIRCLE. 


10. ENREGISTRER 


Quand vous étes sur la carte du monde, vous pouvez enregistrer la partie 
en appuyant sur la touche TRIANGLE pour ouvrir ľécran du menu. 
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SCOPRI I PERSONAGGI 


Nel corso dell'avventura, incontrerai amici e altri personaggi importanti per la 
storia. A seconda delle tue scelte, potresti non fare amicizia con alcuni personaggi. 


Ecco i protagonisti del gioco. 


CLOUD STRIFE 


Mercenario (ex SOLDIER) 


19 agosto 
Nibelheim 
AB 


PROFESSIONE 


ALTEZZA 

DATA DI NASCITA 
LUOGO DI NASCITA 
GRUPPO SANGUIGNO 


Ex membro dei SOLDIER, ora é un mercenario pronto ad accettare qualsiasi 
incarico. Dopo essere stato reclutato dal gruppo AVALANCHE, si ritrova coinvolto 
in una lotta per la sopravvivenza del pianeta. Con la sua enorme spada, pud 
tagliare a metå praticamente qualsiasi cosa. 


AERIS GAINSBOROUGH 


Fioraia 


Sconosciuto 
0 


PROFESSIONE 


DATA DI NASCITA 
LUOGO DI NASCITA 
GRUPPO SANGUIGNO 


Giovane, bella e misteriosa, Aeris ha incontrato Cloud mentre vendeva fiori per 
le strade di Midgar e ha deciso di seguirlo nella sua avventura. Le sue insolite 
abilitå le permettono di usare la magia, ma sembra piu interessata al triangolo 
amoroso tra lei, Cloud e Tifa. 


TIFA LOCKHEART 

PROFESSIONE Barista, membro dell'AVALANCHE 
ETÅ 20 

ARMA Guanti 

ALTEZZA 1,67 m 

DATA DI NASCITA 3 maggio 

LUOGO DI NASCITA Nibelheim 

GRUPPO SANGUIGNO B 


Tifa é intelligente, ottimista e sempre pronta a tirare gli altri su di morale. 

Ma non lasciarti ingannare dalle apparenze, perché puö fare a pezzi quasi qualsiasi 
avversario a mani nude. É uno dei membri principali del AVALANCHE ed è amica 
di Cloud fin dall'infanzia. Anche se fatica ad ammetterlo, prova dei sentimenti 
molto profondi nei suoi confronti. 


BARRET WALLACE 


PROFESSIONE Leader delľAVALANCHE 
ETA 35 

ARMA Braccio armato 
ALTEZZA 1,97m 

DATA DI NASCITA 15 dicembre 

LUOGO DI NASCITA Corel Village 


GRUPPO SANGUIGNO 0 


Leader del movimento di resistenza clandestino AVALANCHE, Barret lotta contro 
la Shinra, Inc., una multinazionale che detiene il monopolio dell'energia Mako 

e ha costruito speciali reattori per estrarla dal pianeta. Per sopravvivere 

in combattimento, Barret si affida alla forza bruta e al suo speciale “braccio 
armato”. Sua moglie é morta molti anni fa in un incidente e da allora vive solo 


con la figlia Marlene. 


RED XIII 


Bestia 

48 

Copricapo 
1,20m 
Sconosciuta 
Cosmo Canyon 
Sconosciuto 


PROFESSIONE 

ETÅ 

ARMA 

ALTEZZA 

DATA DI NASCITA 
LUOGO DI NASCITA 
GRUPPO SANGUIGNO 


Come é facile intuire dal suo nome, Red XIII é una bestia dal pelo fulvo. Tuttavia, 
la sua aria feroce nasconde un'intelligenza piu acuta di molti esseri umani. Le sue 
zanne e i suoi artigli affilati lo rendono un temibile avversario negli scontri corpo 


a corpo ma, a parte questo, non si sa molto sul suo conto. Red XIII potrebbe anche 
non essere il suo vero nome. Un vero enigma. 


CID HIGHWINDS 


PROFESSIONE Pilota 

ETÃ 32 

ARMA Lancia 
ALTEZZA 1,78 m 
DATA DI NASCITA 22 febbraio 
LUOGO DI NASCITA Sconosciuto 
GRUPPO SANGUIGNO B 


Cid é un pilota molto esperto, nei cieli o per mare non се nessuno piu bravo 

di lui. Gli piace fare il duro ma in realta ha un cuore d'oro e crede ancora che 

un giorno riuscira a realizzare il suo sogno di volare nello spazio. Grazie alla lancia 
che si é fabbricato e alle sue conoscenze tecniche, si lancia in battaglia incurante 


del pericolo. 

SEPHIROTH 

PROFESSIONE Ufficiale dei SOLDIER 
ETA Sconosciuta 

ARMA Spada lunga 
ALTEZZA 1,85 m 

DATA DI NASCITA Sconosciuta 

LUOGO DI NASCITA Sconosciuto 
GRUPPO SANGUIGNO Sconosciuto 


Sephiroth غ‎ considerato il miglior ufficiale delle forze speciali dei SOLDIER. 
Le informazioni sul suo passato sono conservate in un rapporto top secret 
in possesso della Shinra, Inc. La sua enorme spada, che solo lui riesce 

a maneggiare, ha un'incredibile forza distruttiva. Si dice che sia scomparso 
in battaglia anni fa, ma nessuno sa dove si trova ora. 


YUFFIE KISARAGI 


PROFESSIONE Cacciatrice di Materia, ninja 

ETÅ 16 

ARMA Pugnale, boomerang, origami (da lancio) 
ALTEZZA 1,60 m 

DATA DI NASCITA 20 novembre 

LUOGO DI NASCITA Wutai 


GRUPPO SANGUIGNO A 


Dal suo aspetto non si direbbe, ma Yuffie discende da un'antica stirpe ninja. 

Si é unita al gruppo solo perché spera di ottenere “una certa cosa”. E inaffidabile, 
arrogante e molto egoista, ma con il suo super shuriken e le sue speciali abilita, 
non vorresti avere nessun altro al tuo fianco in battaglia. 


CAIT SITH 


Pupazzosauro 
Sconosciuta 
Megafono 
1,00 m 
Sconosciuta 
Sconosciuto 
Sconosciuto 


PROFESSIONE 

ETA 

ARMA 

ALTEZZA 

DATA DI NASCITA 
LUOGO DI NASCITA 
GRUPPO SANGUIGNO 


Cait Sith si sposta a cavallo di un enorme pupazzo moguri magico. Megafono alla 
mano, passa il tempo urlando ordini e creando attacchi un po’ stupidi. Quando 
sferra il suo attacco slot machine, le linee avversarie assomigliano a una scatola 
di giocattoli rovesciata. Adora predire il futuro ma, dato il suo carattere, 


é piuttosto inaffidabile. 


VINCENT VALENTINE 


Disoccupato 
27 

Pistola 

1,84 m 

13 ottobre 
Sconosciuto 
A 


PROFESSIONE 

ETA 

ARMA 

ALTEZZA 

DATA DI NASCITA 
LUOGO DI NASCITA 
GRUPPO SANGUIGNO 


Un uomo spirituale, severo, onesto, ma allo stesso tempo cupo e misterioso. 
| suo passato coinvolgimento con la Shinra, Inc. lo ha spinto a unirsi a Cloud 
e agli altri. A prima vista puö apparire fragile, ma dentro di sé nasconde una 
forza spaventosa. 


COMANDI PREDEFINITI 

Tasto START 

Schermata Field 

е Cambia modalita di visualizzazione della mappa nella schermata della mappa 
del mondo. 


Schermata del menu 
ο Ма. 


Schermata di battaglia 
е Metti in pausa o riprendi la battaglia. 


Tasto SELECT 

Schermata Field 

е Visualizza indicatori che mostrano la tua posizione e possibili uscite nella tua 
area. Premi nuovamente il tasto SELECT per nascondere gli indicatori. 


Schermata del menu 
ο Ма. 


Schermata di battaglia 
е Mostra la finestra di aiuto. 


Tasto L1 

Schermata Field 

٠ Quando il tuo personaggio é in movimento, premi il tasto L1 per girare a sinistra. 
Tieni premuto il tasto L1 per continuare a girare a sinistra. 


٠ Quando il tuo personaggio é in movimento nella mappa del mondo, 
premi il tasto L1 per girare a sinistra. 


٠ Quando il tuo personaggio é fermo nella mappa del mondo, 
premi il tasto L1 per guardarti intorno ruotando a sinistra. 


Schermata del menu 
٠ Seleziona i personaggi nello stesso ordine in cui compaiono nella squadra. 


е Muove la barra di scorrimento in alto quando selezioni oggetti e magie. 


Schermata di battaglia 
٠ Tieni premuti i tasti L1 e R1 per fuggire dalle battaglie. 


Tasto L2 
Schermata Field 
٠ Cambia visuale nella mappa del mondo. 


Schermata del menu 
ο Ма. 


Schermata di battaglia 
e Ма. 


Tasti direzionali 
Schermata Field 
e Muove i personaggi nella schermata Field o nella schermata World Map. 


e Seleziona i messaggi. 
e Seleziona armi, armature, oggetti, ecc. nel negozio. 


Schermata del menu 
e Muove il puntatore e seleziona le azioni. 


Schermata di battaglia 
e Muove il puntatore e seleziona le azioni. 


Tasto RI 

Schermata Field 

٠ Quando il tuo personaggio é in movimento, premi il tasto R1 per girare a destra. 
Se lo tieni premuto, il personaggio continua a girare a destra. 

٠ Quando il tuo personaggio é in movimento nella mappa del mondo, 
premi il tasto R1 per girare a destra. 

٠ Quando il tuo personaggio غ‎ fermo nella mappa del mondo, 
premi il tasto R1 per guardarti intorno ruotando a destra. 

Schermata del menu 

٠ Seleziona i personaggi nello stesso ordine in cui compaiono nella squadra. 

е Muove la barra di scorrimento in basso quando selezioni oggetti e magie. 

Schermata di battaglia 

٠ Tieni premuti i tasti R1 e L1 per fuggire dalle battaglie. 


٠ Passa da bersagli multipli a singoli. 


Tasto R2 

Schermata Field 

٠ Cambia la visuale della mappa del mondo. 
Schermata del menu 

e Ма. 


Schermata di battaglia 
٠ Attiva e disattiva il puntatore. 


Tasto TRIANGLE 

Schermata Field 

е Mostra la schermata del menu. 

Schermata del menu 

е Rimuove la Materia equipaggiata su un'arma o un'armatura. 


Schermata di battaglia 
е Imposta ľazione (comando) per altri personaggi. 


Tasto CIRCLE 
Schermata Field 
٠ Parli con altri personaggi. 
٠ Raccogli oggetti o esamina i forzieri. 
٠ Se premuto di fronte a una scala, permette al personaggio di salire o scendere. 
е Conferma la scelta di armi, armature, oggetti, ecc. da vendere o acquistare 
nei negozi. 
٠ Attiva interruttori su vari oggetti (es. ascensori). 
Schermata del menu 
е Conferma ľazione selezionata. 


Schermata di battaglia 
е Conferma ľazione selezionata. 


Tasto SQUARE 
Schermata Field 
ο Ма. 


Schermata del menu 
٠ Passa dal menu delle Materia 3 quello degli equipaggiamenti. 


Schermata di battaglia 
е Tienilo premuto per chiudere la finestra delle azioni e visualizzare gli indicatori 
Barrier e Magic Barrier (MBarrier). 


Tasto CROSS 
Schermata Field 
е Quando il personaggio si muove nell'area, inizia a correre. 


٠ Annulla la scelta di armi, armature, oggetti, ecc. da vendere o acquistare 
nei negozi. 

Schermata del menu 

٠ Chiude la schermata del menu. 


е Annulla ľazione selezionata. 


Schermata di battaglia 
е Annulla ľazione selezionata. 


VISUALIZZARE LA MAPPA DEL MONDO 


In basso a destra dello schermo, nella mappa del mondo, é visualizzata una 
mappa del mondo ridotta. In questa mappa, un fascio di luce gialla indica 

la direzione del tuo personaggio e il suo campo visivo. Il puntino rosso indica 

la posizione del personaggio. | puntini sparsi per la mappa rappresentano citta 
e villaggi. Se premi il tasto START mentre é visualizzata la mappa del mondo 
ridotta, verra mostrata una mappa del mondo estesa. Premi nuovamente 

il tasto START per far scomparire la mappa del mondo. Per visualizzare la mappa 
del mondo ridotta, premi ancora una volta il tasto START. 


Quando incontri un personaggio, puoi personalizzarne il nome usando fino 
a nove lettere. Se ti piace il nome predefinito, premi il tasto START per muovere 
il puntatore su “Select” e premi il tasto CIRCLE. 


Per cambiare il nome di un personaggio, scegli una lettera usando i tasti 
direzionali e inserisci ogni lettera premendo il tasto CIRCLE. Una volta inserito 

il nome, scegli “Select”. Se desideri tornare al nome predefinito, scegli “Default”. 
Per eliminare una lettera, seleziona “DELETE” nel menu laterale. 


SELEZIONARE I MESSAGGI 


In alcune occasioni, puoi scegliere una risposta o una reazione quando parli con 
altri personaggi. Scegli una risposta o reazione premendo su o giù, quindi premi 
il tasto CIRCLE. 


NEGOZI E PENSIONI 


Nel mondo troverai vari negozi e pensioni dove riposare e acquistare gli oggetti 
necessari per la tua prossima avventura. Puoi vendere armi e oggetti extra 
in qualsiasi negozio, a eccezione delle pensioni. 


Se riposi per almeno una notte in una pensione, HP e MP dei membri della tua 
squadra vengono ripristinati completamente. Inoltre, le alterazioni di stato subite 
durante le battaglie vengono rimosse. Il costo dipende dalla pensione. 


NEGOZIO DI ARMI 


Puoi acquistare armi e armature. Le armi sono specifiche per ogni personaggio. 
Per esempio, il braccio armato può essere equipaggiato solo da Barret. 
Le armature sono equipaggiabili da qualsiasi personaggio. 


NEGOZIO DI OGGETTI 


Puoi acquistare oggetti con effetti vari, come il recupero e l'attacco. 


NEGOZIO DI ACCESSORI 


Puoi acquistare diversi accessori. Una volta equipaggiati, gli accessori conferiscono 
vari effetti speciali. 


NEGOZIO انا‎ MATERIA 


Le Materia sono oggetti magici che hanno numerosi effetti positivi 

se equipaggiate su armi 0 armature. Puoi acquistare le Materia allo stesso modo 
in cui acquisti oggetti negli altri negozio, ma non puoi effettuare acquisti 

di unitå multiple. 


BEGINNER'S HALL 


Situata nei pressi del negozio di armi nei bassifondi del Settore 7, vicino al quartier 
generale dell'AVALANCHE. Se parli con le persone nella stanza (0 ascolti Cloud), 
potrai scoprire consigli utili sul gioco. 


VEICOLI E MACCHINE 


Durante ľavventura, potrai viaggiare a bordo di una varieta di veicoli che possono 
raggiungere luoghi inaccessibili a piedi. Le istruzioni di ogni veicolo compariranno 
sullo schermo la prima volta che lo userai. 


CHOCOBO 


Se possiedi la Materia chiamata “Chocobo Lure“, potrai catturare un Chocobo 

in alcune aree della mappa del mondo camminando sulle impronte di Chocobo. 
Cosi facendo, accederai alla schermata della battaglia, dove vedrai un Chocobo 

e altri nemici. Fai attenzione a non attaccare 0 spaventare il Chocobo, altrimenti 
scappera. Attacca gli altri nemici e, una volta sconfitti, il Chocobo sara tuo. 


| Chocobo possono muoversi in aree altrimenti inaccessibili come fiumi, mari 

e montagne. Esistono diversi Chocobo, ciascuno con la sua abilita: quello blu puö 
camminare in acque basse, quello verde pud superare le montagne, quello nero 
puo attraversare acque basse, fiumi e montagne e quello dorato puö 

viaggiare ovunque. 


Puoi scendere da un Chocobo premendo il tasto CROSS. Una volta a terra, 

il Chocobo scapperå. Puoi cavalcare un Chocobo una sola volta. Quindi, per 
cavalcarne un altro, dovrai catturarlo di nuovo. Cavalcare un Chocobo é come 
camminare, a eccezione dell'uso del tasto CROSS. 


Non tutti i Chocobo fuggono quando scendi dal dorso, poiché é possibile ospitarli 
nelle stalle. 


MINIGIOCHI 


Alcuni degli eventi che si svolgono durante ľavventura richiedono diverse 
funzionalita del controller. Per esempio, c’é un evento un cui devi lanciare dei barili 
ai nemici sotto di te. In altri eventi dovrai invece gareggiare, affidandoti alla tua 
resistenza. | messaggi e le schermate possono nascondere indizi, quindi osserva 
tutto con molta attenzione prima di iniziare un evento. In alcuni casi dovrai 
completare un evento entro un certo limite di tempo. Se desideri interrompere 

un minigioco, puoi terminare la partita dopo aver salvato o premere il tasto START 
durante l'evento per metterlo in pausa. 


LA SCHERMATA DELLA BATTAGLIA 


1) Lindicatore triangolare sulla testa del personaggio indica che puoi deciderne 
le azioni. 


2) Premi il tasto SELECT per visualizzare la finestra di aiuto durante la battaglia. 
In questo modo, visualizzerai le descrizioni delle azioni selezionate, i nomi 
dei mostri, ecc. 


3) Inomi dei membri della tua squadra, con gli indicatori Barrier e MBarrier, 
sono visualizzati nella schermata della battaglia. Se ľindicatore е nascosto 
sotto la finestra delle azioni, puoi portarlo in primo piano premendo il tasto 
SQUARE. All'inizio della battaglia, gli indicatori Barrier e MBarrier sono vuoti, 
ma equipaggiando la Materia “Barrier” potrai lanciare una magia che dimezza 


i danni subiti. Рио! riempire ľindicatore Barrier, in alto, e ľindicatore MBarrier, 
in basso, lanciando la magia una sola volta, e ľeffetto difensivo durera finché 
ľindicatore non raggiunge lo zero. “Barrier” agisce da difesa contro gli attacchi 
fisici nemici, mentre “MBarrier” protegge dagli attacchi magici. É consigliabile 
usare “MBarrier” negli scontri con i boss. 


4) Aseconda della Materia equipaggiata, puoi usare diverse azioni durante 
la battaglia. 


5) La finestra di stato mostra lo stato attuale dei membri della squadra. A partire 
da sinistra, troverai: HP restanti, HP massimi (o lo stato attivo), MP rimasti 
e barra Limit/Time. 


In battaglia, compaiono dei numeri sopra i tuoi personaggi e i nemici. 
| numeri bianchi indicano i danni, mentre i numeri verdi indicano la quantita 
di HP o MP recuperata. 


Sotto agli HP e agli MP di ciascun personaggio puoi consultare facilmente 
lo stato di HP e MP. Le barre cambieranno dal colore predefinito a rosso man 
mano che si svuotano. 


FORMAZIONI انا‎ BATTAGLIA 


Oltre alle normali formazioni di battaglia, i nemici possono comparire in altre 
configurazioni. | tuoi personaggi e i tuoi nemici subiscono il doppio dei danni 
se attaccati alle spalle. 


Pre-emptive Attack 
Ti permette di eseguire azioni prima dell'attacco nemico. Questa formazione 
favorisce la tua squadra. 


Back Attack 
Un attacco alle spalle. Prima linea e retroguardia saranno invertite. Una posizione 
di svantaggio per la tua squadra. 


Side Attack 

I nemici compaiono in mezzo ai tuoi personaggi, permettendoti di attaccarli 

ai fianchi. Anche se non puoi cambiare la formazione della tua squadra col 
comando “Change”, questa configurazione é vantaggiosa per i tuoi personaggi. 


Attack From Both Sides 

| tuoi personaggi finiscono vittime di un'imboscata nemica. | nemici attaccano 
sempre prima di te e non puoi scappare. Non puoi né attaccare tutti i nemici con 
una singola magia né cambiare la formazione con il comando “Change”. In questa 
formazione, la tua squadra é in grande svantaggio. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE 


Nelle battaglie di Final Fantasy VII viene introdotto il sistema ATB (Active Time 
Battle). Alleato o nemico, il personaggio che riempie ľindicatore Time per primo 
ha priorita nell'eseguire un'azione. Scegli le azioni per sferrare il miglior attacco 
o erigere una difesa efficace. 


AZIONI DI BATTAGLIA 


Le seguenti azioni, visualizzate nella finestra delle azioni, cambiano man mano 
che avanzerai nel gioco, a seconda dei personaggi nella tua squadra. 


ATTACK 
Ti permette di attaccare con le armi equipaggiate. Puoi anche attaccare i tuoi 
alleati selezionandoli come bersagli. Lo stesso vale per l'azione “Magic”. 


LIMIT 


La barra Limit si riempie a ogni attacco nemico. Quando la barra é piena, 
lampeggia, indicando lo status di Limit Break. A questo punto, ľazione “Fight” 
cambia in “Limit”. Seleziona quest'azione e il tuo personaggio sferrera il suo 
attacco speciale, chiamato Limit Break. Se termini la battaglia senza usare la Limit 
Break, restera attiva anche nel prossimo scontro. In questo caso, l'azione “Fight” 
comparira ancora come “Limit”. Piu danni subisci dai nemici, piu velocemente 

si riempie la barra Limit. 


MAGIC 


Quando equipaggi una Materia su un'arma o un'armatura, “Magic” diventa 
disponibile nella finestra delle azioni. Seleziona la magia che desideri e su chi 
lanciarla. Per esempio, se scegli una magia offensiva, seleziona il nemico che 
desideri attaccare. Se é curativa, seleziona un alleato. 


La quantita di MP consumata é la stessa, a prescindere che la magia della Materia 
sfrutti ľeffetto “All” per colpire tutti i nemici o un singolo nemico. L'efficacia 

della magia su tutti i nemici é indicata da una freccia rossa a fianco al nome 
dell'incantesimo. Se la magia non puö essere lanciata per mancanza di MP, 

il nome della magia è visualizzato in grigio. 


ITEMS 


In battaglia puoi usare oggetti con effetto offensivo o di recupero. Seleziona un 
oggetto e decidi su chi o contro chi usarlo. Se si tratta di un oggetto offensivo, 
scegli un nemico. Se si tratta di un oggetto di recupero, scegli uno dei tuoi alleati. 


CHANGE 


Questa azione compare premendo il tasto direzionale sinistra sul lato sinistro 
della finestra delle azioni di battaglia. Con questa azione, puoi spostare i tuoi 

personaggi dalla prima linea alla retroguardia. I personaggi nella retroguardia 
subiscono meno danni dai nemici, ma la quantitå di danni inflitta é inferiore. 

I personaggi in prima linea avranno I'effetto contrario. Questo tipo di cambio 

non viene riprodotto nella battaglia successiva. 


Questa azione compare premendo il tasto direzionale destro sul lato destro della 
finestra delle azioni di battaglia. Usandola, i danni subiti saranno dimezzati fino al 
riempimento della barra Time. 


ESCAPE 


Tenendo premuti i tasti L1 e RT insieme, potresti riuscire a fuggire dalla battaglia. 
А seconda del nemico e delle formazioni di battaglia, non sempre é un'opzione 
possibile. 


ALTRE AZIONI 


Avanzando nel gioco otterrai molte Materia. Alcune Materia aggiungono azioni 


da usare in battaglia, per esempio “Summon”, “Sense” ed “Enemy Skill”. Solo 
i personaggi equipaggiati con la relativa Materia possono usare queste azioni. 


FINE DELLA BATTAGLIA 


La battaglia termina quando sconfiggi tutti i nemici o quando i nemici o i tuoi 
personaggi fuggono. In caso di vittoria, ottieni punti esperienza (EXP) o Ability 
Points (AP) che influenzano la crescita delle Materia. Il loro valore dipende dal tipo 
e dal numero di nemici sconfitti. 


GAME OVER 


Se tutti i membri della tua squadra finiscono K.O. 0 vengono trasformati in pietra, 
la partita termina. 


SCHERMATE DEI MENU 

COME CONSULTARE LE SCHERMATE DEI MENU 

Puoi visualizzare le schermate dei menu premendo il tasto TRIANGLE nella 
schermata Field. Puoi trovare le seguenti informazioni: 


٠ Stato dei membri della squadra. Da sinistra: immagine (viso) del personaggio, 
nome (es. “Cloud”), livello (es. "LV1"), HP attuali/HP massimi e MP massimi/MP 
attuali. Le due barre a destra indicano lo stato di avanzamento per il prossimo 
livello, mentre “Limit Level” mostra quando potrai eseguire il prossimo attacco 
Limit Break. 


е | comandi disponibili. Tuttavia, alcuni comandi come “PHS” o “Save” sono 
disponibili solamente in determinati punti. Inoltre, i comandi “PHS” e “Materia” 
possono essere usati solamente dopo aver acquisito gli oggetti “PHS” 

e “Materia”. 


е Le ore totali di gioco e il totale dei Gil della squadra. 


е La posizione della squadra (es. area di Midgar). 


COMANDI DELLA SCHERMATA DEL MENU 


Nella schermata del menu sono disponibili dieci comandi: “Items”, “Magic”, 
“Materia”, “Equip”, “Status”, “Order”, “Limit”, “Configuration”, “PHS” e “Save”. 


Per selezionare i comandi, usa i tasti direzionali su e giu e conferma premendo 
il tasto CIRCLE. 


1. ITEMS 


Questo comando ti permette di usare oggetti principalmente di recupero 
e curativi, come “Potion” o “Phoenix Down”. Se vuoi selezionare altri comandi 
oltre a “Use”, premi il tasto CROSS e seleziona il comando che preferisci. 


Use 

Scegli questo comando per usare gli oggetti in tuo possesso. Dopo aver 
selezionato l'oggetto, scegli il personaggio su cui desideri usarlo. Gli oggetti 
inutilizzabili compaiono in grigio. Premi il tasto L1 o il tasto КТ per scorrere 
in alto o in basso la lista degli oggetti. 


Arrange 
Usa questo comando per ordinare gli oggetti. Puoi ordinarli secondo questi criteri: 


е Customize: in ordine di preferenza. 

ο Field: l'elenco degli oggetti utilizzabili sul campo. 

ο Battle: ľelenco degli oggetti utilizzabili in battaglia. 

е Throw: ľelenco degli oggetti che puoi lanciare in battaglia. 
Type: ordina per tipo di oggetti, come armi, armature, ecc. 


Name: ordine alfabetico. 


Most: ordina per numero di oggetti posseduti, in quantita decrescente. 


Least: ordina per numero di oggetti posseduti, in quantita crescente. 


Key Items 
Mostra gli oggetti importanti in tuo possesso e che influiscono sui tuoi progressi. 


„MAGIC 


Nella schermata del menu, puoi usare magie per il recupero, la cura o controllare 
magie come “Summon” o “Enemy Skill”. Premendo il tasto L1 o il tasto R1 prima 
di selezionare uno dei tre comandi qui sotto, puoi selezionare altri membri della 
squadra senza tornare alla schermata principale. Puoi utilizzare questa funzione 


nu nu 


anche per altri comandi, come “Materia”, “Equip”, “Status” e “Limit”. 


Magic Spells 

Scegli questo comando per usare la magia. Dopo aver scelto la magia, scegli 

su chi utilizzarla. Le magie disponibili sono visualizzate in bianco, mentre quelle 
inutilizzabili compaiono in grigio. Per lanciare una magia, devi equipaggiare 

la relativa Materia sulle armi o sull'armatura di un personaggio. 

Premi il tasto L1 o il tasto R1 per scorrere la lista in su o in giu. 


Summon 
Mostra le magie “Summon” (evocazione mostri) disponibili e i loro effetti. 


Per usare una magia Summon, la Materia “Summon” devessere equipaggiata 
sulle armi © sull'armatura di un personaggio. 


Enemy Skill 

Mostra gli attacchi dei nemici in tuo possesso e i loro effetti. Per imparare 

gli attacchi nemici, la Materia “Enemy Skill” dev'essere equipaggiata sulle armi 
o sull'armatura di un personaggio. 


Extra Abilities 
Qui puoi visualizzare eventuali abilita speciali ottenute equipaggiando 
determinate Materia, per esempio "All". 


3. MATERIA 


Inserendo Materia negli slot di armi e armature, puoi ottenere diverse abilitå. 
Seleziona questo comando per equipaggiare una Materia e scoprirne le abilitå. 
Per equipaggiare la Materia, sposta il puntatore a forma di dito sullo slot dell'arma 
o dell'armatura e premi il tasto CIRCLE. Sono disponibili solo le Materia non 
equipaggiate dagli altri personaggi, quindi scegli quella che desideri e premi 

il tasto CIRCLE. Per rimuovere la Materia, seleziona lo slot dov'ê equipaggiata 

e premi il tasto TRIANGLE. 


Ability List 

Mostra le abilita assegnate al personaggio equipaggiando le Materia. Le abilita 
disponibili sono visualizzate in bianco, mentre quelle non disponibili compaiono 
in grigio. 


Equip Effects 
Equipaggiando alcune Materia, le statistiche “Strength”, “Magic”, “MAX HP” (HP 


massimi) o “MAX MP" (MP massimi) possono cambiare. Se uno di questi valori 
aumenta, il valore incrementato compare in giallo. Se diminuisce, il valore ridotto 
viene visualizzato in rosso. 


AP (Ability Point) 

Vincendo le battaglie ottieni AP. Le Materia non equipaggiate su armi o armature 
non ottengono AP. Se gli AP superano il valore necessario per salire di livello, 
mostrato sulla destra, la Materia aumenta di grado, il numero di abilita disponibili 
aumenta e gli effetti diventano piu forti. La maggior parte delle Materia puö salire 
fino al livello 5. 


Sposta il puntatore a forma di dito su “Check” e premi il tasto CIRCLE. Potrai 
visualizzare azioni e magie disponibili durante la battaglia grazie alle Materia 
equipaggiate. 


Usando “Arrange”, potrai ordinare le Materia non equipaggiate o rimuovere tutte 
quelle equipaggiate in un colpo solo. Inoltre, puoi liberarti delle Materia in eccesso. 
Usa “Exchange” per scambiare le Materia fra i membri della squadra, a prescindere 
che siano presenti o meno. 


Muovi il puntatore a forma di dito sullo slot per la Materia e premi il tasto CIRCLE. 
Visualizzerai cosi le Materia in tuo possesso (non equipaggiate) e i loro effetti. 


TIPI DI MATERIA 


In base alle loro abilitã, & possibile distinguere cinque gruppi di Materia. 


Materia “Independent” 
Materia viola. Migliorano le statistiche dei personaggi, come gli HP massimi 
o la forza. 


Materia “Support” 

Materia blu. Questa Materia mostra tutto il suo potenziale se abbinata ad altre 
Materia. Assicurati di inserirla in qualsiasi slot connesso presente su un'arma 

o un'armatura, quindi inserisci una Materia “Command” o “Magic” nell'altro slot. 
Gli effetti di queste Materia vengono potenziati dalla Materia “Support”. 


Materia “Command” 
Materia gialla. Aumenta il numero di azioni utilizzabili in battaglia. 


Materia “Magic” 
Materia verde. Ti permette di lanciare magie di attacco e curative. 


Materia “Summon” 
Materia rossa. Ti permette di usare una magia di evocazione di battaglia 
e richiamare un mostro. 


Con questo comando puoi equipaggiare i personaggi con armi, armature 
e accessori. Le armi e le armature ottenute non diventano efficaci finché non 
vengono equipaggiate. 


Armi 

Una volta assegnata un’arma a un personaggio, le sue statistiche “Attack Power” 
e "Attack % status” cambiano. Per visualizzare lo stato, scegli arma equipaggiata 
e premi il tasto CIRCLE. 


Se hai altre armi da equipaggiare, saranno visualizzate nel riquadro in basso 
a destra. Seleziona I'arma da equipaggiare e premi il tasto CIRCLE. 


II cambiamento di stato viene mostrato in due colonne nel riquadro in basso. 
Il valore a sinistra indica lo stato dell'arma equipaggiata, mentre quello a destra 
indica lo stato di quella che desideri equipaggiare. 


| numeri in giallo indicano un aumento di stato, quelli rossi una riduzione. 
Per rimuovere ľarma equipaggiata, selezionala e premi il tasto TRIANGLE. 


Armature 

Quando equipaggi un personaggio con un'armatura, le statistiche “Defence”, 
“Magic Defence” e le loro percentuali cambiano. Puoi equipaggiare le armature 
allo stesso modo delle armi. 


Slot Materia 
Gli slot connessi servono per usare le Materia “Support” in combinazione 
con altri tipi di Materia, per aumentare la potenza delle abilita. 


Crescita delle Materia 

La velocită di crescita delle Materia dipende dalle armi e dalle armature. “Normal” 
non cambia la velocita, ma “Doubles” raddoppia gli AP ottenuti. Su alcune armi 

o armature, le Materia non possono crescono. 


Accessori 

Equipaggia gli accessori per ottenere diversi effetti. Alcuni accessori cambiano 
lo stato del personaggio. Puoi equipaggiare gli accessori allo stesso modo 

di armi e armature. 


5. STATUS 


Premi il tasto CIRCLE per visualizzare lo stato del tuo personaggio. 


ELEMENTI 


Equipaggiando alcune armi, armature o accessori, i personaggi possono ottenere 
speciali abilita elementali utili per ľattacco e la difesa. Quando un personaggio 
ottiene questi elementi, il nome di ciascun elemento compare in bianco. 


I nove elementi sono “Fire”, “Ice”, “Lightning”, “Earth”, “Poison”, “Gravity”, 
"Water", “Wind” e "Holy". 


Attacco 

Quando attacchi un nemico debole a un certo elemento, puoi infiggergli il doppio 
dei danni. Tuttavia, se il nemico é resistente a un certo elemento, puoi infliggergli 
solamente la meta dei danni o, nel peggiore dei casi, il danno viene assorbito. 


Effetti di attacco degli elementi 
Fire: efficace contro le belve e i nemici di ghiaccio. 


Ice: efficace contro i nemici di fuoco o deboli al freddo. 
Lightning: efficace contro i nemici meccanici. 


Earth: attacca usando il potere della terra. Non é efficace contro 
i nemici volanti. 


Poison: avvelena gli avversari. Non é efficace contro i nemici velenosi. 
Gravity: attacca sfruttando il potere della gravita. 

Water: efficace contro i nemici di fuoco. 

Wind: efficace contro i nemici volanti. 


Holy: efficace contro i nemici oscuri. 


Danno dimezzato 
Quando subisci l'attacco di nemici di un certo elemento, il danno viene dimezzato. 


Danno annullato 
Quando subisci l'attacco di nemici di un certo elemento, il danno viene annullato. 


Assorbimento 
Quando subisci ľattacco di nemici di un certo elemento, il danno viene assorbito 
e convertito in HP per il tuo personaggio. 


EFFETTO 


Alcune armi e armature infliggono cambiamenti di stato ai tuoi nemici 
o ti proteggono dalle alterazioni di stato. Se una delle armi o armature 
equipaggiate ha questo effetto, il nome dello stato viene visualizzato in bianco. 


Attacco 
Quando attacchi un nemico, oltre a infliggergli danni puoi provocargli 
un'alterazione di stato. 


Difesa 
Quando un nemico tenta di infliggerti un'alterazione di stato, ľattacco con 
ľalterazione di stato рид essere schivato. 


6. ORDER 


Questo comando ti permette di cambiare la posizione dei personaggi o spostarli 
dalla prima linea alla retroguardia. Seleziona il personaggio e scegli la posizione 
in cui spostarlo, oppure scegli il personaggio con cui scambiarlo. Per spostare 

il personaggio dalla prima linea alla retroguardia, muovi il puntatore a forma 

di dito e premi due volte il tasto CIRCLE. 


Prima linea 
Spostando il personaggio in prima linea, il suo potere di attacco aumenta 
ma la difesa diminuisce. Il potere di attacco e la difesa magici non cambiano. 


Retroguardia 
Spostando il personaggio nella retroguardia, la sua difesa aumenta ma il suo 
potere di attacco diminuisce. Il potere di attacco e la difesa magici non cambiano. 


7. LIMIT 


Con questa azione puoi eseguire gli attacchi Limit Break quando un personaggio 
raggiunge lo stato di Limit Break nelle battaglie. Puoi anche visualizzare gli effetti 
degli attacchi. Le barre Limit sono visualizzate nell'angolo in alto a destra dello 
schermo, che mostra i progressi per la prossima Limit Break. 


Inizialmente, puoi usare solamente attacchi di livello 1, ma affrontando un certo 
numero di battaglie i personaggi impareranno attacchi di livello superiore. 

Per selezionare un attacco, muovi il puntatore a forma di dito sul pulsante “Set”, 
nella schermata, e premi il tasto CIRCLE. Poi, seleziona il “Break Level” mostrato 
in bianco in fondo allo schermo. Se desideri cambiare il “Break Level”, 

scegli “Yes” e la barra Limit tornera a zero. Altrimenti, premi “No”. 


Per vedere gli effetti degli attacchi Limit Break, muovi il puntatore a forma di dito 
su “Check” e premi il tasto CIRCLE. Seleziona il livello delľattacco che desideri 
controllare, poi il nome dell'attacco. 

Se il tuo stato é “Fury” o “Sadness” 

Se subisci lo stato “Fury”, la barra Limit si riempie piu velocemente e diventa rossa. 
Se subisci lo stato “Sadness”, la barra Limit si riempie piu lentamente e diventa blu. 
Le alterazioni di stato come “Fury” o “Sadness” possono essere curate con appositi 
oggetti o magie. 


8. CONFIGURATION 


Window Colour 

| colori dei quattro angoli della finestra di sfondo possono essere modificati 
mescolando tre colori: rosso, verde e blu. Premi il tasto CIRCLE per muovere 
il puntatore a forma di dito sulla finestra di destra. Usa i tasti direzionai per 


selezionare I'angolo del riquadro che desideri modificare, poi premi il tasto 
CIRCLE. Cambia i colori usando i tasti direzionali sinistra e destra, quindi premi 
il tasto CROSS. Quando hai modificato i colori dei quattro angoli, premi 
nuovamente il tasto CROSS. 


Sound 
Рио! scegliere se impostare ľaudio come Mono o Stereo. 


Controller 

Le impostazioni del controller possono essere cambiate in "Normal" o “Customize”. 
Per scegliere “Customize”, premi il tasto CIRCLE per visualizzare la finestra, poi 
premi il tasto START. II puntatore a forma di dito comparira a sinistra dei tasti nel 
riquadro. Seleziona il tasto che vuoi modificare usando i tasti direzionali su e giù. 
Poi, premi il tasto che desideri assegnare a quella funzione. Una volta completata 
la personalizzazione delle impostazioni dei tasti, premi il tasto direzionale sinistra 
o destra. 


Cursor 
Una volta chiusa la finestra, puoi conservare ľultima posizione del puntatore 
a forma di dito. 


ATB 


Puoi impostare lo scorrere del tempo durante le battaglie scegliendo una 
di queste tre opzioni: 


Active: per giocatori esperti. Il tempo scorre anche mentre stai selezionando 
comandi come “Magic” o “Items”. 


Recommended: per giocatori con moderata esperienza. Il tempo si ferma mentre 
visualizzi gli effetti di “Magic” o “Items”. 


Wait: per principianti. Il tempo si ferma mentre visualizzi azioni come “Magic” 


o “Items”. 


Battle Speed 
Puoi modificare la velocita con cui il tempo scorre durante le battaglie. 


Battle Message 
Puoi modificare la velocita dei messaggi durante le battaglie. 


Field Message 
Puoi modificare la velocita dei messaggi sul campo. 


Camera Angle 
Puoi modificare le inquadrature durante le battaglie. 


Auto: ľangolazione e la direzione dell'inquadratura cambiano costantemente, 
rendendo la battaglia entusiasmante e realistica. 


Fixed: ľangolazione dell'inquadratura é fissa negli incontri con i nemici. 
La battaglia continua con quell'angolazione. 


Magic Order 
Quando selezioni una magia da lanciare durante le battaglie, puoi scegliere fra sei 
tipi di sequenze per elencare le magie nella relativa finestra. 


Non appena avrai piu di tre membri nella squadra, dovrai scegliere due membri 
oltre a Cloud. Per farlo, ti servira l'elemento “PHS”, a eccezione di alcuni eventi. 
Puoi cambiare i membri della squadra soltanto nella schermata World Map 

e ai Save Points. 


Seleziona il personaggio che intendi rimuovere dalla squadra. Sposta il puntatore 
a forma di dito sul personaggio e premi il tasto CIRCLE. 


Sposta il puntatore a forma di dito sull'altro personaggio. Seleziona il personaggio 
che desideri aggiungere alla squadra e premi il tasto CIRCLE. 


10. SAVE 
Nella schermata World Map, puoi salvare i progressi premendo il tasto TRIANGLE 
e accedendo alla schermata del menu. 
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— 
LERN DIE CHARAKTERE KENNEN 


Wahrend deines Abenteuers wirst du Freunden und anderen fur die Story 
wichtigen Charakteren begegnen. Je nach Spielweise kannst du móglicherweise 
mit einigen der Charaktere keine Freundschaft schlieBen. Die folgenden 
Charaktere sind die Hauptcharaktere des Spiels. 


CLOUD STRIFE 


BERUF Söldner (Ex-Mitglied von SOLDAT) 
ALTER 21 

WAFFE Schwert 

GROSSE 170 cm 


GEBURTSDATUM 19. August 
GEBURTSORT Nibelheim 
BLUTGRUPPE AB 


Das ehemalige Mitglied von SOLDAT ist jetzt ein Söldner, der für Geld jeden Job 
Ubernimmt. In den Diensten von AVALANCHE wird er immer tiefer in einen Kampf 
um das Uberleben des Planeten verwickelt. Sein riesiges Schwert kann fast alles 
in Stucke schneiden. 


AERIS GAINSBOROUGH 


BERUF Blumenverkâuferin 
ALTER 22 

WAFFE Stab 

GRÖSSE 160 cm 


GEBURTSDATUM 7. Februar 
GEBURTSORT unbekannt 
BLUTGRUPPE 0 


Die junge, wunderschåne und etwas råtselhafte Aeris traf Cloud, wåhrend sie 
auf den StraBen Midgars Blumen verkaufte. Kurz darauf beschloss sie, sich ihm 
anzuschlieBen. Ihre ungewöhnlichen Fâhigkeiten ermôglichen es ihr, Magie 
einzusetzen — doch sie scheint eher an der sich vertiefenden Dreiecksbeziehung 
zwischen ihr selbst, Cloud und Tifa interessiert zu sein. 


TIFA LOCKHEART 


BERUF Bardame, AVALANCHE-Mitglied 
ALTER 20 

WAFFE Handschuh 

GROSSE 163 cm 


GEBURTSDATUM 3. Mai 
GEBURTSORT Nibelheim 
BLUTGRUPPE B 


Die fröhliche und optimistische Tifa muntert die anderen stets auf, wenn sie 
niedergeschlagen sind. Aber lass dich von ihrem Aussehen nicht tauschen! 

Mit ihren Fausten kann sie annahernd jeden Gegner vernichten. Sie ist eines der 
Hauptmitglieder von AVALANCHE. Sie und Cloud sind seit Kindertagen befreundet 
und obwohl sie viel fur inn empfindet, wurde sie das nie zugeben. 


BARRET WALLACE 


BERUF Anfuhrer von AVALANCHE 
ALTER 35 

WAFFE Geschútzarm 

GROSSE 193 cm 


GEBURTSDATUM 15. Dezember 
GEBURTSORT Dorf Corel 
BLUTGRUPPE 0 


Barret, der Kopf der Untergrund-Widerstandsbewegung AVALANCHE, kåmpft 
gegen den Megakonzern Shinra, Inc. Dieser hat das Monopol fir Mako-Energie 
an sich gerissen und entzieht dieses dem Planeten mithilfe von Spezialreaktoren. 
Barret verlâsst sich zum Uberleben auf pure Körperkraft und seinen 
„Geschútzarm“. Vor einigen Jahren starb seine Frau bei einem Unfall und heute 
lebt er zusammen mit seiner Tochter Marlene. 


RED XIII | 


BERUF Bestie 

ALTER 48 

WAFFE Kopfschmuck 
GROSSE 114 cm 


GEBURTSDATUM unbekannt 
GEBURTSORT Cosmo Canyon 
BLUTGRUPPE unbekannt 


Wie der Name schon andeutet ist Red XIII ein Tier mit feuerrotem Fell. Doch 

unter seinem abschreckenden Äußeren ist er intelligenter als jeder Mensch. 

Seine scharfen Klauen und Fangzähne machen ihn im Nahkampf gefährlich, 
aber darüber hinaus ist nicht viel über ihn bekannt. Es ist nicht einmal sicher, 
dass „Red XIII“ sein richtiger Name ist. Ein echtes Rätsel. 


CID HIGHWIND 


BERUF Pilot 
ALTER 32 
WAFFE Speer 
GRÖSSE 173 cm 


GEBURTSDATUM 22. Februar 
GEBURTSORT unbekannt 
BLUTGRUPPE B 


Trotz seiner schroffen Ausdrucksweise ist Cid ein warmherziger Flieger, der seine 
Trăume nicht vergessen hat. Zu Wasser oder in der Luft gibt es keinen besseren 
Piloten. Er ist Uberzeugt, eines Tages bis ans Ende des Universums zu fliegen. 

Mit seinem handgefertigten Speer und seinen Kenntnissen Uber Maschinen stúrzt 
er sich furchtlos in jeden Kampf. 


SEPHIROTH 


BERUF hochrangiger Offizier bei SOLDAT 
ALTER unbekannt 

WAFFE Langschwert 

GROSSE 185 cm 


GEBURTSDATUM unbekannt 
GEBURTSORT unbekannt 
BLUTGRUPPE unbekannt 


Selbst unter den Elitetruppen von SOLDAT gilt Sephiroth als der Beste. Seine 
Vergangenheit wird von Shinra, Inc. in einer streng vertraulichen Akte unter 
Verschluss gehalten. Sein riesiges Schwert, das nur er führen kann, verfügt über 
eine enorme Zerstörungskraft. Er soll vor Jahren in einer Schlacht verschwunden 
sein - sein derzeitiger Aufenthaltsort ist unbekannt. 


YUFFIE KISARAGI 


BERUF Substanzjägerin, Ninja 

ALTER 16 

WAFFE Messer, Bumerang, Origami (zum Werfen) 
GROSSE 157 cm 


GEBURTSDATUM 20. November 
GEBURTSORT Wutai 
BLUTGRUPPE A 


Obwohl man es ihr wahrlich nicht ansieht, entstammt Yuffie einer 
traditionsreichen Ahnenreihe von Ninja. Sie drangt sich der Gruppe förmlich auf, 
nur um „etwas ganz Bestimmtes” in die Finger zu bekommen. Sie ist verschlagen, 
arrogant und ein klein wenig egoistisch. Doch mit ihrem Super-Shuriken und ihren 
Spezialfahigkeiten gibt es kaum einen besseren Kampfgefahrten. 


CAIT SITH 


BERUF Spielosaurier 
ALTER unbekannt 
WAFFE Megafon 
GROSSE 97cm 


GEBURTSDATUM unbekannt 
GEBURTSORT unbekannt 
BLUTGRUPPE unbekannt 


Cait Sith reitet auf dem Rücken eines riesigen Stoff-Mogrys, den er auf magische 
Weise zum Leben erweckt hat. Mit dem Megafon erteilt er ständig Befehle und 
unternimmt wahnwitzige Angriffe. Wenn sein Spielautomat-Angriff trifft, sehen die 
feindlichen Reihen wie eine umgekippte Spielzeugkiste aus. Sein Hobby ist das 
Wahrsagen, aber seine Vorhersagen sind ebenso unzuverlässig wie er selbst. 


VINCENT VALENTINE 


BERUF arbeitslos 
ALTER 27 
WAFFE Gewehr 
GROSSE 183 cm 


GEBURTSDATUM 13. Oktober 
GEBURTSORT unbekannt 
BLUTGRUPPE A 


Ein geheimnisvoller Mann, ernst und rechtschaffen und zugleich duster und 
mysteriös. Seine früheren Verbindungen zu Shinra, Inc. haben ihn dazu bewogen, 
an der Seite von Cloud und den anderen zu kampfen. Auf den ersten Blick mag 
er zerbrechlich wirken, doch sein Kórper birgt eine furchterregende Kraft. 


STANDARDSTEUERUNG 


START-Taste 
Feldbildschirm 
٠ Wechsle die Kartenanzeigen auf der Weltkarte. 


Menübildschirm 
е N.v. 


Kampfbildschirm 
eUnterbrich den Kampf oder setze ihn fort. 


SELECT-Taste 

Feldbildschirm 

е Rufe einen Zeiger auf, der deine Position angibt und mögliche Ausgange 
in deinem Gebiet anzeigt. Drücke die SELECT-Taste erneut, um die Anzeiger 
zu verbergen. 


Menübildschirm 
ο N.v. 


Kampfbildschirm 
٠ Zeige das Hilfe-Fenster an. 


L1-Taste 

Feldbildschirm 

е Drücke in der Bewegung die L1-Taste, um deinen Charakter nach links zu drehen. 
Halte die L1-Taste gedruckt, um dich weiter nach links zu drehen. 


е Bewegt sich dein Charakter auf der Weltkarte, drücke die L1-Taste, um dich nach 
links zu drehen. 


е Bleibt dein Charakter auf der Weltkarte stehen, drucke die L1-Taste, um dich nach 
links zu drehen und dir die Umgebung anzusehen. 


Menubildschirm 

е Wahle die Charaktere in der gleichen Reihenfolge aus, wie sie in der Gruppe 
aufgestellt sind. 

е Bewege die Scroll-Leiste bei der Auswahl von Objekten und Magie nach oben. 


Kampfbildschirm 
٠ Halte die L1-Taste gleichzeitig mit der R1-Taste gedrúckt, um aus einem Kampf 
zu entkommen. 


L2-Taste 
Feldbildschirm 
е Wechsle die Ansicht auf der Weltkarte. 


Menübildschirm 
е N.v. 


Kampfbildschirm 
ο N.v. 


Richtungstasten 
Feldbildschirm 
е Bewege die Charaktere auf dem Feldbildschirm oder auf der Weltkarte. 


е Wahle Dialogoptionen aus. 
e Wâhle Waffen, Rüstung, Objekte usw. in Geschäften aus. 


Menubildschirm 
е Bewege den Cursor und wahle Befehle aus. 


Kampfbildschirm 
е Bewege den Cursor und wahle Befehle aus. 


Ri-Taste 

Feldbildschirm 

е Drücke in der Bewegung die R1-Taste, um deinen Charakter nach rechts 
zu drehen. Halte die R1-Taste gedrúckt, um dich weiter nach rechts zu drehen. 

е Bewegt sich dein Charakter auf der Weltkarte, drúcke die R1-Taste, um dich nach 
rechts zu drehen. 

е Bleibt dein Charakter auf der Weltkarte stehen, drúcke die R1-Taste, um dich 
nach rechts zu drehen und dir die Umgebung anzusehen. 


Menübildschirm 


е Wâhle die Charaktere in der gleichen Reihenfolge aus, wie sie in der Gruppe 
aufgestellt sind. 


е Bewege die Scroll-Leiste bei der Auswahl von Objekten und Magie nach unten. 


Kampfbildschirm 

٠ Halte die R1-Taste gleichzeitig mit der L1-Taste gedrúckt, um aus einem Kampf 
zu entkommen. 

е Wechsle zwischen mehreren und einem einzelnen Ziel. 


R2-Taste 
Feldbildschirm 
e Andere die Ansicht auf der Weltkarte. 


Menübildschirm 
е N.v. 


Kampfbildschirm 
٠ Schalte den Ziel-Cursor ein oder aus. 


TRIANGLE-Taste 

Feldbildschirm 

٠ Zeige den Menubildschirm an. 

Menubildschirm 

٠ Entferne an einer Waffe oder Rustung ausgerustete Substanzen. 
Kampfbildschirm 

е Wechsle den Charakter, dem du einen Befehl geben möchtest. 


CIRCLE-Taste 
Feldbildschirm 
е Sprich mit anderen Charakteren. 


е Hebe Objekte auf oder untersuche Schatztruhen. 


е Unmittelbar vor einer Leiter gedrúckt, kann der Charakter diese hinauf- 
oder hinabklettern. 


٠ Bestătige die Auswahl von Waffen, Rústung, Objekten usw., 
um sie in Geschăften zu kaufen oder zu verkaufen. 


٠ Aktiviere Schalter an verschiedenen Objekten (z. 8. Aufzügen). 


Menubildschirm 
٠ Bestătige den ausgewâhlten Befehl. 


Kampfbildschirm 
е Bestâtige den ausgewählten Befehl. 


SQUARE-Taste 

Feldbildschirm 

е N.v. 

Menubildschirm 

е Wechsle zwischen dem Substanz-Menú und dem Ausrüsten-Menü. 


Kampfbildschirm 
е Halte die Taste gedruckt, um das Befehlsfenster zu schlieBen und die Leisten 
fur Barriere und Zauberbarriere (ZBarriere) anzuzeigen. 


CROSS-Taste 
Feldbildschirm 
е Bewegt sich der Charakter im Feld, fangt er an zu rennen. 


е Brich die Auswahl von Waffen, Rústung, Objekten usw. ab, 
wenn du sie in Geschăften kaufst oder verkaufst. 


Menúbildschirm 
е SchlieBe den Menübildschirm. 


е Brich den ausgewählten Befehl ab. 


Kampfbildschirm 
е Brich den ausgewahlten Befehl ab. 


ANSICHT DER WELTKARTE 


Unten rechts auf dem Weltkartenbildschirm wird eine verkleinerte Weltkarte 
angezeigt. Ein breiter, gelber Lichtstrahl gibt die Richtung an, in die dein Charakter 
blickt, und zeigt sein Sichtfeld. Der rote Punkt zeigt die aktuelle Position des 
Charakters. Die auf der Karte verstreuten Punkte stehen fur Stadte und Dórfer. 
Wenn du die START-Taste drúckst, wahrend die kleine Weltkarte angezeigt wird, 
wechselt die Anzeige zum vergroBerten Weltkartenbildschirm. Drücke die 
START-Taste erneut und die Weltkarte verschwindet vom Bildschirm. Um wieder 
die Mini-Weltkarte anzuzeigen, drúcke erneut die START-Taste. 


EINGABE VON NAMEN 


Wenn du den einzelnen Charakteren begegnest, kannst du ihre Namen mit bis 
zu neun Buchstaben anpassen. Wenn du mit dem Standardnamen zufrieden bist, 
drücke die START-Taste, um den Cursor auf „Auswáhlen“ zu bewegen, und drücke 
die CIRCLE-Taste. 


Um den Namen eines Charakters zu åndern, wåhle mithilfe der Richtungstasten 
einen Buchstaben aus und gib jeden einzelnen Buchstaben mit der CIRCLE-Taste 
ein. Nachdem du den Namen eingegeben hast, wähle den Eintrag ,Auswáhlen”. 
Möchtest du wieder zurück zum Standardnamen wechseln, wähle ,Standard” 
aus. Möchtest du einen Buchstaben löschen, wähle aus dem Menü am Rand 
den Eintrag „LÖSCHEN“. 


DIALOGOPTIONEN AUSWAHLEN 

Im Gespräch mit anderen Charakteren kannst du manchmal verschiedene 
Antworten oder Reaktionen auswählen. Wähle die Antwort oder Reaktion mithilfe 
der Oben- oder Unten-Taste aus und drücke anschließend die CIRCLE-Taste. 


GESCHAFTE UND GASTHAUSER 

Über die ganze Welt verteilt findest du verschiedene Geschäfte und Gasthäuser, 
in denen du dich ausruhen und Dinge kaufen kannst, die du für deine weiteren 
Abenteuer benötigst. Überschüssige Waffen oder Objekte kannst du in jedem 
Geschäft verkaufen - mit Ausnahme der Gasthäuser. 


GASTHAUSER 

Wenn du dich eine Nacht lang ausruhst, werden in den meisten Gasthäusern HP 
und MP sämtlicher Gruppenmitglieder vollständig erneuert. Auch im Verlauf von 
Kämpfen bewirkte Statusveränderungen werden aufgehoben. Der Preis hängt 
vom Gasthaus ab. 


WAFFENGESCHAFT 

Hier erhältst du Waffen und Rüstungen. Waffen sind für jeden Charakter 
unterschiedlich - zum Beispiel kann nur Barret Geschützarme anlegen. Rüstungen 
kann jeder Charakter anlegen. 


OBJEKTLADEN 
Hier ist eine Reihe von Objekten fur verschiedene Zwecke (wie z. 8. Erholung und 
Angriff) erhåltlich. 


ZUBEHORLADEN 


Hier findest du verschiedenes Zubehår. Sobald es ausgerustet ist, bewirkt es die 
unterschiedlichsten Spezialeffekte. 


SUBSTANZLADEN 

Substanzen sind magische Kugeln, die eine Reihe positiver Effekte bewirken, wenn 
sie an Waffen oder Rústung ausgerústet werden. Substanzen kånnen genauso 
erworben werden wie andere Dinge in anderen Geschåften — sie kônnen jedoch 
nicht in größeren Mengen gekauft werden wie Objekte oder Waffen. 


ANFANGERHALLE 

Befindet sich über dem Waffengeschäft in den Slums in Sektor 7 in der Nähe des 
AVALANCHE-Hauptquartiers. Wenn du mit Personen in der Halle sprichst 

(und Cloud zuhörst), kannst du viele nützliche Dinge über das Spiel erfahren. 


FAHRZEUGE & MASCHINEN 

Während des Abenteuers kannst du mit verschiedenen Fahrzeugen an Orte reisen, 
die zu Fuß nicht erreichbar sind. Anweisungen zum Gebrauch der einzelnen 
Fahrzeuge werden angezeigt, sobald du sie zum ersten Mal verwendest. 


CHOCOBO 

Sobald du eine Substanz mit dem Namen ,Chocobo-Kóder” besitzt, kannst 

du in bestimmten Bereichen der Weltkarte einen Chocobo fangen, indem 

du seinen Spuren folgst. Sobald du seine Spur verfolgt hast, betrittst du einen 
Kampfbildschirm, auf dem du einen Chocobo und diverse andere Gegner siehst. 


Es ist sehr wichtig, dass du den Chocobo nicht angreifst oder verschreckst, 
da er sonst fortlåuft. Du musst jedoch såmtliche anderen Gegner angreifen und 
nachdem du sie besiegt hast, gehårt der Chocobo dir. 


Chocobos kånnen sich in Bereichen bewegen, die du zu FuB nicht erreichen 
kannst - wie z. B. Flusse, Meere und Berge. Die verschiedenen Chocobos verfügen 
Uber unterschiedliche Fâhigkeiten: Blaue Chocobos kônnen seichte Gewâsser 
durchqueren, grúne kônnen Berge Uberqueren, schwarze kônnen seichte 
Gewasser, Flússe und Berge Uberqueren und goldene kônnen úberallhin. 


Durch Drücken der CROSS-Taste kannst du von einem Chocobo absteigen. Sobald 
du abgestiegen bist, lăuft der Chocobo davon. Du kannst einen Chocobo nicht 
mehr als einmal reiten. Um also erneut auf einem Chocobo zu reiten, musst 

du wieder einen fangen. Abgesehen von der CROSS-Taste funktioniert das Reiten 
auf einem Chocobo genau wie das Gehen. 


Nicht alle Chocobos rennen fort, nachdem du von ihnen abgestiegen bist — 
es ist möglich, einige in Stăllen zu halten. 


MINI-SPIELE 


Einige der Ereignisse, die im Verlauf deines Abenteuers stattfinden, nutzen 
besondere Controller-Belegungen. Zum Beispiel gibt es eine Situation, in der 

du Fasser auf Gegner unter dir werfen musst. In anderen Situationen trittst du 

in Ausdauerwettkampfen an. In Nachrichten und Bildschirmanzeigen kônnen 
Hinweise verborgen sein, also achte sorgfáltig darauf, bevor du ein Event beginnst. 
Bisweilen musst du ein Event innerhalb eines bestimmten Zeitlimits abschlieBen. 
Wenn du ein Event-Spiel abbrechen musst, kannst du das Spiel nach dem 
Speichern abschlieBen oder die START-Taste wahrend eines Event-Spiels drúcken, 
um es zu pausieren. 


DER KAMPFBILDSCHIRM 


1) Die dreieckige Markierung Uber dem Kopf eines Charakters zeigt an, 
dass du Befehle fur diesen Charakter auswahlen kannst. 


2) Drücke die SELECT-Taste, um wâhrend des Kampfes das Hilfe-Fenster 
aufzurufen. Hier werden Beschreibungen der ausgewahlten Befehle, 
Monsternamen usw. angezeigt. 


3) Auf dem Kampfbildschirm siehst du die Namen der Gruppenmitglieder mit 
der Barriere-Leiste und der ZBarriere-Leiste. Sind die Leisten hinter dem 
Befehlsfenster verborgen, kannst du sie durch Drucken der SQUARE-Taste 
in den Vordergrund holen. Zu Beginn eines Kampfes sind die Barriere- und 
ZBarriere-Leisten leer, aber wenn du die „Barriere“-Substanz ausrústest, kannst 
du einen Zauber wirken, der den erlittenen Schaden um die Halfte reduziert. 
Du kannst die obere Barriere- und die untere ZBarriere-Leiste auffullen, indem 
du den Zauber nur einmal wirkst - der defensive Effekt dauert an, bis die Leiste 
null erreicht. „Barriere“ wirkt als Verteidigung gegen physische Angriffe eines 
Gegners, wahrend „ZBarriere“ als Verteidigung gegen magische Angriffe dient. 
„ZBarriere“ empfiehlt sich im Kampf gegen Bosse. 


4) Je nachdem, welche Substanzen ausgerüstet sind, können im Kampf 
unterschiedliche Befehle verwendet werden. 


5) Das Statusfenster zeigt den aktuellen Status der Gruppenmitglieder an. 
Von links nach rechts zeigt das Fenster: die verbleibenden HP, die maximalen 
HP (oder den aktuellen Statusnamen), verbleibende MP und die Limit- und 
Zeit-Leisten. 


Wahrend des Kampfes erscheinen Zahlen Uber deinen Charakteren und Gegnern. 
WeiBe Zahlen signalisieren Schaden, wahrend grúne Zahlen Aufschluss Uber 
erneuerte HP und MP geben. 


Unter den HP und MP der einzelnen Charaktere befinden sich Leisten, an denen du 
sofort die Menge an verbleibenden HP und MP erkennst. Sie åndern sich von ihrer 
Standardfarbe zu rot, wåhrend sie sich leeren. 


KAMPFFORMATIONEN 


Neben den normalen Kampfformationen kånnen Gegner auch in den folgenden 
Aufstellungen erscheinen. Sowohl deine Charaktere als auch die Gegner nehmen 
doppelt so viel Schaden, wenn sie von hinten angegriffen werden. 


Pråventivschlag 
Gibt dir die Möglichkeit, deine Befehle vor dem gegnerischen Angriff einzugeben. 
Diese Formation ist optimal fur deine Charaktere. 


Angriff von hinten 
Ein Angriff von hinten - deine vordere und hintere Verteidigungslinie werden 


umgekehrt. Ein echter Nachteil fur deine Charaktere. 


Seitenangriff 

Gegner erscheinen zwischen deinen Charakteren, was dir die Méglichkeit gibt, sie 
von beiden Seiten anzugreifen. Obwohl du die Formation deiner Charaktere nicht 
mithilfe des „Andern“-Befehls verândern kannst, ist diese Formation vorteilhaft 
fur deine Charaktere. 


Angriff von beiden Seiten 

Deine Charaktere sind zwischen den Seitenangriffen der Gegner gefangen. 

Die Gegner werden dir immer zuvorkommen und du kannst ihnen nicht 
entkommen. Du kannst weder alle Gegner auf einmal mit einem Zauber angreifen, 
noch kannst du deine Formation mit dem ,Andern“-Befehl ăndern. In dieser 
Formation sind deine Charaktere stark im Nachteil. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


Fur die Kåmpfe in Final Fantasy VII wurde das ATB-System (Active Time Battle) 
eingefuhrt. Ob Freund oder Feind - der Charakter, dessen Zeit-Leiste sich zuerst 
auffullt, darf zuerst Befehle erteilen. Wahle die besten Befehle, um dich gegen 

die Gegner zu verteidigen oder sie anzugreifen. 


KAMPFBEFEHLE 


Die folgenden Befehle (angezeigt im Befehlsfenster) kônnen im Verlauf des Spiels 
unterschiedlich sein - abhangig von den Charakteren in deiner Gruppe. 


Du greifst mit den ausgerústeten Waffen an. Du kannst auch deine VerbUndeten 
angreifen, wenn du sie als Ziele auswählst. Das Gleiche gilt für den 
Befehl „Zauber“. 


LIMIT 


Die Limit-Leiste fullt sich mit jedem gegnerischen Angriff auf. Sobald die Leiste voll 
ist, blinkt sie und zeigt an, dass der „Wechsel-Limit“-Status erreicht ist. Zu diesem 
Zeitpunkt wird der Befehl „Angriff“ zum Befehl „Limit“. Durch Auswahl des 
Limit-Befehls kann der Charakter seinen/ihren einzigartigen Angriff ausfuhren, 
den man „Wechsel-Limit“ nennt. Endet der Kampf, ohne dass du das 
Wechsel-Limit eingesetzt hast, bleibt es bis zum nachsten Kampf erhalten. 

In diesem Fall bleibt der „Angriff“ -Befehl der „Limit“-Befehl. Je mehr Schaden dir 
durch einen Gegner zugefügt wird, desto schneller fullt sich die Limit-Leiste auf. 


ZAUBER 


Sobald du magische Substanzen an Waffen oder Rústung ausrústest, wird der 
Befehl „Zauber“ verfügbar und im Fenster angezeigt. Wähle den gewünschten 
Zauber aus und auf wen du ihn wirken möchtest. Ist es zum Beispiel ein 
Angriffszauber, wähle den Gegner, den du angreifen möchtest, und wenn 

es heilende Magie ist, wähle einen deiner Verbündeten. 


Die Menge der verbrauchten MP ist gleich - ungeachtet dessen, ob es sich 

um einen Zauber handelt, der durch den Substanzeffekt „Alle“ auf mehrere 
Gegner angewendet wird, oder auf einen einzelnen Gegner. Ein Zauber, der auf 
alle Gegner wirken kann, wird durch einen roten Pfeil neben dem Namen des 
Zaubers gekennzeichnet. Kann der Zauber nicht gewirkt werden, weil z. B. die 
MP nicht ausreichen, wird der Name des Zaubers in Grau dargestellt. 


OBJEKT 

Im Kampf kônnen Objekte eingesetzt werden, die Angriff und Erholung 
beeinflussen. Wahle ein Objekt aus und entscheide, wer es verwenden oder 
gegen wen es eingesetzt werden soll. Handelt es sich um ein Angriffsobjekt, 
wahle den Gegner, handelt es sich um ein Erholungsobjekt, wahle einen deiner 
Verbúndeten. 


Dieser Befehl erscheint, wenn du die Links-Taste am linken Rand des 
Kampfbefehl-Fensters drúckst. Mit diesem Befehl kannst du die Position deiner 
Charaktere von der vorderen Reihe nach hinten wechseln. Charaktere, die hinten 
stehen, erleiden weniger Schaden durch Gegner, doch der Schaden, den sie 
Gegnern zufiigen kånnen, ist ebenfalls geringer. Vorn platziert wird der Effekt 
umgekehrt. Die geanderte Position wird nicht in den nachsten 

Kampf úbernommen. 


VERTEIDIGEN 


Dieser Befehl erscheint, wenn du die Rechts-Taste am rechten Rand des 
Kampfbefehl-Fensters drúckst. Wenn du diesen Befehl verwendest, wird der 
erlittene Schaden um die Hälfte reduziert, bis sich die Zeit-Leiste gefüllt hat. 


FLUCHT 

Wenn du die L1- und die R1-Taste gleichzeitig gedruckt håltst, kannst du eventuell 
aus einem Kampf entkommen. Abhângig vom Gegner und der Kampfformation 
ist eine Flucht nicht immer môglich. 


ANDERE BEFEHLE 

Im Laufe des Spiels erhâltst du zahlreiche Substanzen. Darunter sind Substanzen, 
die Befehle hinzufúgen, die du im Kampf einsetzen kannst. Zum Beispiel gibt 

es den Befehl „Aufruf“, den Befehl „Erkennen“ und den Befehl ,Feindeskónnen”. 
Nur Charaktere, die mit der entsprechenden Substanz ausgerüstet sind, können 
diese Befehle verwenden. 


Kämpfe enden, wenn du alle Gegner vernichtet hast oder wenn alle Gegner oder 
deine Charaktere geflohen sind. Wenn du gewonnen hast, erhältst du Gil, Objekte, 
Erfahrungspunkte (EXP) oder Fähigkeitspunkte (AP), die das Substanzwachstum 
beeinflussen. Die Menge hängt vom Typ und der Anzahl der besiegten Gegner ab. 


SPIEL VORBEI 


Wenn alle Mitglieder deiner Gruppe kritisch verwundet oder versteinert wurden, 
ist das Spiel vorbei. 


MENUBILDSCHIRME . 

ANZEIGEN VON MENUBILDSCHIRMEN 

Im Feldbildschirm kann das Menü durch Drücken der TRIANGLE-Taste aufgerufen 
werden. Es enthält die folgenden Informationen: 


٠ Aktueller Status jedes Gruppenmitglieds. Von links nach rechts: das Bild des 
Charakters (Gesicht), Name (z. В. „Cloud“), Ebene (г. В. „EB 1"), aktuelle HP/ 
maximale HP und aktuelle MP/maximale MP. Die obere Leiste auf der rechten 


Seite zeigt an, wie viel Erfahrung noch fehlt, um die nåchste Ebene zu erreichen, 
und die Leiste unter ,Limit-Ebene” gibt an, wann du den năchsten ,Wechsel- 
Limit“-Angriff ausführen kannst. 


Dir zur Verfügung stehende Befehle. Einige von ihnen (wie etwa ,PHS“ oder 
„Speichern“) können jedoch nur an bestimmten Orten verwendet werden. 
AuBerdem kônnen die Befehle ,PHS“ und ,Substanz” nur verwendet werden, 
nachdem du das Objekt ,PHS“ und Substanzen erhalten hast. 


Insgesamt gespielte Zeit und die Gil-Gesamtsumme im Besitz der Gruppe. 


Die Position der Gruppe (z. B. Midgar-Region). 


BEFEHLE IM MENUBILDSCHIRM 


Im Menú sind zehn Befehle verfügbar: Objekt, Zauber, Substanz, Ausrústen, Status, 
Anordnen, Limit, Konfig, PHS und Speichern. 


Wahle mithilfe der Oben- und Unten-Tasten einen Befehl aus und bestătige die 
Auswahl durch Drücken der CIRCLE-Taste. 


1. OBJEKT 

Mit diesem Befehl kannst du Objekte verwenden, hauptsächlich zur Erholung und 
Heilung (wie z. В. „Trank“ oder „Phônix-Feder“). Wenn du andere Befehle einsetzen 
möchtest als „Verwenden“, drücke die CROSS-Taste und wähle anschließend den 
entsprechenden Befehl aus. 


Verwenden 

Wähle diesen Befehl, um Objekte in deinem Besitz zu verwenden. Nachdem du 
das Objekt ausgewählt hast, wähle den Charakter, der es verwenden soll. Objekte, 
die nicht verwendet werden können, werden in Grau dargestellt. Drücke die L1- 
oder die R1-Taste, um die Liste mit den Objekten herauf- oder herunterzuscrollen. 


Ordnen 
Wahle diesen Befehl, um Objekte zu ordnen. Objekte kônnen nach folgenden 
Kriterien angeordnet werden: 


е Benutzerdefiniert: In der von dir bevorzugten Reihenfolge. 


е Feld: Hier werden Objekte aufgelistet, die im Feld 
verwendet werden kônnen. 


е Schlacht: Hier werden Objekte aufgelistet, die im Kampf 
verwendet werden kônnen 


Werfen: Hier werden Objekte aufgelistet, die im Kampf 
geworfen werden kônnen. 


Typ: Nach Objekttyp anordnen - wie г. В. Waffen, 
Rústung, usw. 


Name: In alphabetischer Reihenfolge. 


Max: Anordnen nach der Anzahl der Objekte in deinem 
Besitz - die meisten zuerst. 


Min: Anordnen nach der Anzahl der Objekte in deinem 
Besitz - die wenigsten zuerst. 


Schlüsselobjekte 
Zeigt wichtige Objekte an, die sich zurzeit in deinem Besitz befinden und die 
Einfluss auf deinen Fortschritt haben. 


2. ZAUBER 

Im Ment kannst du Zauber zur Erholung und Heilung wirken und dir Zauber wie 
„Aufruf“ oder ,Feindeskônnen” ansehen. Drúckst du die L1- oder die R1-Taste, 
bevor du einen der drei unten aufgeführten Befehle auswahlst, können andere 
Gruppenmitglieder ausgewählt werden, ohne zurück ins Hauptmenü zu wechseln. 
Dies trifft auch auf andere Befehle wie „Substanz“, „Ausrůsten“, „Status“ und 
„Limit“ zu. 


Zauber 

Wahle diesen Befehl, um Magie einzusetzen. Nachdem du den Zauber 
ausgewählt hast, wähle den Charakter, auf den der Zauber gewirkt werden soll. 
Zaubersprüche, die zur Verfügung stehen, werden in Weiß, Zaubersprüche, 

die nicht verwendet werden können, in Grau dargestellt. Um Zaubersprüche 
wirken zu können, müssen an Waffe oder Rüstung des Charakters Substanzen 
ausgerüstet sein. Drücke die L1- oder die R1-Taste, um die Liste herauf- oder 
herunterzuscrollen. 


Aufrufen 

Zeigt die verfügbaren Aufrufzauber (Beschwörungsmonster) und ihre Effekte 

an. Um Aufrufzauber zu wirken, müssen Aufrufsubstanzen an Waffe oder Rüstung 
des Charakters ausgerüstet sein. 


Feindeskönnen 

Zeigt die aktuell erlernten gegnerischen Angriffe und ihre Effekte an. 

Um gegnerische Angriffe lernen zu können, muss eine Substanz namens 
„Feindeskónnen” an Waffe oder Rüstung des Charakters ausgerüstet sein. 


Zusätzliche Fähigkeiten 
Hat ein Charakter Spezialfähigkeiten erlangt, indem er Substanzen 
wie г. В. „Alle“ ausgerüstet hat, werden die entsprechenden Effekte angezeigt. 


3. SUBSTANZ 

Wenn Substanzkugeln in Schächten an Waffen oder Rüstung angebracht sind, 
werden verschiedene Fähigkeiten verfügbar. Wähle diesen Befehl, um Substanzen 
auszurüsten oder dir ihre Fähigkeiten anzusehen. Um die Substanzen auszurüsten, 
bewege den Finger-Cursor auf den Schacht an der Waffe oder Rüstung und 
drücke die CIRCLE-Taste. Nicht von anderen Charakteren ausgerüstete Substanzen 
sind verfügbar, also wähle die, die du verwenden möchtest, und drücke die 
CIRCLE-Taste. Um eine Substanz zu entfernen, wähle den Schacht, in dem sie 
ausgerüstet ist, und drücke die TRIANGLE-Taste. 


Fåhigkeitenliste 

Hier werden Fåhigkeiten angezeigt, die der Charakter durch Substanzen erhalten 
hat. Verfügbare Fähigkeiten werden in Weiß angezeigt. Grau angezeigte 
Fähigkeiten sind noch nicht verfügbar. 


Ausrüstungseffekte 

Indem du bestimmte Substanzen ausrüstest, können Stärke, Zauber, MAXHP 
(maximale HP) oder MAXMP (maximale MP) verändert werden. Wenn einer 
dieser Werte zunimmt, wird der gesteigerte Wert in Gelb dargestellt. Werte, 
die abnehmen, werden in Rot dargestellt. 


AP (Fähigkeitspunkte) 

AP erhältst du, wenn du Kämpfe gewinnst. Substanzen, die nicht an Waffen oder 
Rüstung ausgerüstet sind, erhalten keine AP. Wenn die AP den Wert rechts von 
„Auf nächste Ebene” überschreiten, erhöht sich die Substanzebene und die Anzahl 
der verfügbaren Fähigkeiten nimmt zu, außerdem werden die Effekte stärker. 

Die meisten Substanzen können bis auf Ebene 5 aufsteigen. 


Bewege den Finger-Cursor auf „Prüfen“ und drücke die CIRCLE-Taste. Befehle und 
Zauber, die dem Charakter durch die ausgerüsteten Substanzen im Kampf zur 
Verfügung stehen, werden aufgelistet. 


Mit „Ordnen“ können nicht ausgerüstete Substanzen angeordnet werden oder 
sämtliche ausgerüsteten Substanzen auf einmal entfernt werden. Außerdem 
kannst du alle überzähligen Substanzen entsorgen. Mit „Tauschen“ kannst 

du die Substanzen unter sämtlichen Gruppenmitgliedern - unabhängig davon, 
ob sie anwesend sind oder nicht - austauschen. 


Bewege den Finger-Cursor auf einen Substanzschacht und drücke die 
CIRCLE-Taste. Substanzen in deinem Besitz (nicht ausgerüstet) und ihre Effekte 
im ausgerüsteten Zustand werden angezeigt. 


SUBSTANZTYPEN 


Substanzen kånnen auf Basis ihrer Fåhigkeiten in funf Gruppen eingeteilt werden. 


Unabhångige Substanzen 
Violette Substanzen. Sie verbessern die Werte des Charakters — wie z. B. maximale 
HP und Stårke. 


Unterstutzende Substanzen 

Blaue Substanzen. Diese Substanzen entfalten ihre vollståndige Wirkung, wenn 
sie in Verbindung mit anderen Substanzen eingesetzt werden. Denk daran, diese 
Substanzen in verbundenen Schåchten zu platzieren (welcher Schacht ist egal), 
wenn du sie an einer Waffe oder Rústung ausrústest. Platziere Befehlssubstanzen 
oder Zaubersubstanzen im anderen Schacht. Die Effekte dieser Substanzen 
werden durch unterstutzende Substanzen verbessert. 


Befehlssubstanzen 
Gelbe Substanzen. Erhöhen die Anzahl der Befehle, die im Kampf eingesetzt 
werden kônnen. 


Zaubersubstanzen 
Grúne Substanzen. Diese geben dir die Möglichkeit, verschiedene Angriffszauber 
oder Heilzauber zu wirken. 


Aufrufsubstanzen 
Rote Substanzen. Diese versetzen dich in die Lage, wahrend eines Kampfes 
Aufrufzauber zu wirken, um ein Beschwörungsmonster herbeizurufen. 


4. AUSRUSTEN 


Dieser Befehl rustet Charaktere mit Waffen, Rústung und Zubehör aus. Auch wenn 
Waffen oder Rústung erworben wurden, werden diese erst dann wirksam, wenn 
sie ausgerústet werden. 


Waffen 

Sobald ein Charakter eine Waffe ausrústet, verândern sich seine Angriffskraft 
und sein Angriffsprozentsatz. Um dir den Status anzusehen, wahle die derzeit 
ausgerústete Waffe und drúcke die CIRCLE-Taste. 


Wenn du noch andere Waffen ausrústen kannst, werden diese im Kåstchen unten 
rechts angezeigt. Wåhle die Waffe, die du ausrústen môchtest, und drúcke die 
CIRCLE-Taste. 


Die Statusânderung wird in den beiden Spalten im unteren Kastchen angezeigt. 
Der linke Wert gibt den Status der ausgerústeten Waffe an, wåhrend der rechte 


Wert den Status der Waffe angibt, die du ausrústen môchtest. 


Gelbe Zahlen geben an, dass der Wert zunimmt, und rote Zahlen bedeuten, dass 
er abnimmt. Um die ausgerústete Waffe zu entfernen, wåhle die Waffe aus und 
drúcke die TRIANGLE-Taste. 


Rústung 

Wenn ein Charakter mit Rústung ausgestattet wird, verândern sich seine 
Verteidigung, Zauberverteidigung und die jeweiligen Prozentsătze. Rústung wird 
auf die gleiche Weise ausgerústet wie Waffen. 


Substanzschãchte 

Die verbundenen Schachte sind fur den gemeinsamen Einsatz von 
unterstútzenden Substanzen und anderen Substanztypen gedacht, um die Stárke 
der Fâhigkeiten zu erhöhen. 


Substanzwachstum 

Die Wachstumsgeschwindigkeit der Substanzen variiert abhångig von Waffen und 
Rustung. „Normal“ verândert die Geschwindigkeit nicht — ,Doppelt” verdoppelt 
die erhaltenen AP. In manchen Waffen und Rústungen wachsen Substanzen 
Uberhaupt nicht. 


Zubehor 

Durch das Tragen von Zubehör werden zahlreiche Effekte verfügbar. Manches 
Zubehör verândert den Status des Charakters. Zubehör wird auf die gleiche Art 
und Weise ausgerústet wie Waffen und Rústung. 


5. STATUS 


Drucke die CIRCLE-Taste, um dir den aktuellen Status des Charakters anzeigen 
zu lassen. 


ELEMENTE 


Durch das Ausrústen von bestimmten Waffen, Rüstungen oder Zubehör kann 
jeder Charakter bestimmte Elementfahigkeiten erlangen, die sich auf Angriff und 
Verteidigung auswirken. Erhalt der Charakter diese Elemente, wird der Name des 
Elements in Weiß dargestellt. Die neun Elemente sind: Feuer, Eis, Blitz, Erde, Gift, 
Schwerkraft, Wasser, Wind und Heilig. 


Angriff 

Wenn du Gegner angreifst, deren Schwachpunkt ein bestimmtes Element ist, 
kannst du ihnen doppelt so viel Schaden zufügen. Andererseits können Elemente, 
gegen die ein Gegner besonders widerstandsfahig ist, ihm nur halb so viel 
Schaden zufugen oder - im schlimmsten Fall — der Schaden wird aufgehoben 
oder absorbiert. 


Angriffseffekte der einzelnen Elemente 
Feuer: Effektiv gegen Bestien und Eisgegner. 


Eis: Effektiv gegen Feuergegner oder Gegner, die anfållig fur Kålte 
sind. 


Blitz: Effektiv gegen mechanische Gegner. 


Erde: Angriffe nutzen die Macht der Erde. Nicht effektiv gegen 
fliegende Gegner. 


Gift: Vergiftet Gegner. Nicht effektiv gegen giftige Gegner. 
Schwerkraft: Angriffe nutzen die Macht der Schwerkraft. 
Wasser: Effektiv gegen Feuergegner. 


Wind: Effektiv gegen fliegende Gegner. 
Heilig: Effektiv gegen Gegner aus der Dunkelheit. 


Halbieren 
Wirst du von Gegnern mit bestimmten Elementen angegriffen, wird der erlittene 
Schaden auf die Hålfte reduziert. 


Wirkungslos 
Wirst du von Gegnern mit bestimmten Elementen angegriffen, wird kein 
Schaden bewirkt. 


Absorbieren 
Wirst du von Gegnern mit bestimmten Elementen angegriffen, wird der Schaden 
als HP fur deinen Charakter absorbiert. 


EFFEKT 


Bestimmte Waffen und Rustungen erteilen Gegnern eine Statusverånderung 
oder schutzen dich gegen selbige. Falls eine der derzeit ausgerusteten 
Waffen oder Rustungen uber einen solchen Effekt verfugt, wird der Name der 
Statusverånderung in WeiB dargestellt. 


Angriff 
Wenn du einen Gegner angreifst, kannst du neben dem normalen Schaden auch 
eine Statusverånderung bewirken. 


Verteidigung 
Wenn der Gegner versucht, dem Charakter eine Statusverånderung zuzufugen, 
gelingt dies nicht. 


6. ANORDNEN 


Dieser Befehl wird verwendet, um die Positionen der Charaktere zu veråndern 
oder um sie von der vorderen in die hintere Reihe zu bewegen. Wåhle den 
Charakter und anschlieBend die Position, auf die du den Charakter bewegen 
móchtest, oder wâhle den Charakter, mit dem du die Position tauschen möchtest. 
Um den Charakter von der vorderen in die hintere Reihe zu bewegen, bewege den 
Finger-Cursor auf den Charakter und drucke zweimal die CIRCLE-Taste. 


Vorne 

Wenn du deinen Charakter vorne positionierst, wird die Angriffskraft erhåht und 
die Verteidigung reduziert. Die magische Angriffskraft und Verteidigung gegen 
Zauber bleiben unverândert. 


Hinten 

Wenn du deinen Charakter hinten positionierst, wird die Verteidigung erhoht und 
die Angriffskraft reduziert. Die magische Angriffskraft und Verteidigung gegen 
Zauber bleiben unverândert. 


7. LIMIT 

Mithilfe dieses Befehls kannst du Wechsel-Limit-Angriffe durchführen, wenn 

dein Charakter im Verlauf eines Kampfes ein Wechsel-Limit erreicht. Du kannst 
auch mehr Uber die Effekte der Angriffe erfahren. Die Limit-Leisten werden oben 
rechts auf dem Bildschirm angezeigt. Sie zeigen den Fortschritt bis zum nâchsten 
Wechsel-Limit an. 


Zu Beginn kannst du nur Angriffe der Ebene 1 verwenden, aber wenn du eine 
Reihe von Kampfen absolviert hast, erlernen die Charaktere Angriffe hoherer 
Ebenen. Um einen Angriff auszuwâhlen, musst du den Finger-Cursor auf 

die Schaltfläche „Einrichten“ bewegen und die CIRCLE-Taste drücken. Wähle 
anschließend die „Wechsel-Ebene“, die im unteren Teil des Bildschirms weiß 
dargestellt ist. Möchtest du die Wechsel-Ebene ändern, wähle „Ja“ und die 
Limit-Leiste kehrt auf null zurück - falls nicht, wähle „Nein“. 


Um herauszufinden, welche Effekte Wechsel-Limit-Angriffe haben, bewege den 


Finger-Cursor auf „Prüfen“ und drücke die CIRCLE-Taste. Wähle anschließend die 
Ebene des Angriffs, den du prüfen möchtest, und dann den Namen des Angriffs. 


Wenn dein Status „Zorn“ oder „Trauer“ ist 

Im Status „Zorn“ füllt sich deine Limit-Leiste schneller und wird rot dargestellt. 
Im Status „Trauer“ füllt sich die Anzeige langsamer und ist blau dargestellt. 
Statusveränderungen wie Zorn oder Trauer können mit den passenden Objekten 
oder Zaubern geheilt werden. 


8. KONFIGURATION 


Fensterfarbe 

Die Farben der vier Ecken des Fensterhintergrundes kånnen durch Mischen 

der drei Farben Rot, Grun und Blau veråndert werden. Drucke die CIRCLE-Taste, 
um den Finger-Cursor zum rechten Fenster zu bewegen. Wåhle mithilfe der 
Richtungstasten die Ecke des Fensters, die du veråndern möchtest, und drücke 
anschlieBend die CIRCLE-Taste. Verândere die Farbe mithilfe der Links- und 
Rechts-Tasten und drücke anschlieBend die CROSS-Taste. Sobald du die Farben 
aller vier Ecken verândert hast, drücke erneut die CROSS-Taste. 


Sound 
Der Sound-Modus kann zwischen Mono und Stereo gewählt werden. 


Controller 
Die Controller-Einstellungen kônnen von „Normal“ auf ,Benutzerdefiniert” 
geândert werden. Um ,Benutzerdefiniert“ auszuwahlen, drúcke die CIRCLE-Taste, 


um das Fenster aufzurufen, und anschlieBend die START-Taste. Der Finger- 
Cursor erscheint links von den Tasten im Kăstchen. Wahle die Taste, die du 
andern möchtest, mithilfe der Oben- und Unten-Tasten. Driicke anschlieBend die 
Taste, die du dieser Funktion stattdessen zuweisen möchtest. Wenn du mit der 
Anpassung deiner Tasteneinstellungen fertig bist, drúcke die Links- oder 
Rechts-Taste. 


Cursor 
Die letzte Position des Finger-Cursors kann gespeichert werden, selbst nachdem 
ein Fenster geschlossen wurde. 


ATB 
Du kannst den Zeitablauf wåhrend der Kåmpfe auf eine der folgenden drei 
Optionen einstellen: 


Aktiv: Fur erfahrene Spieler. Die Zeit låuft weiter, auch wåhrend du Befehle wie 
Zauber oder Objekte auswählst. 


Empfohlen: Für fortgeschrittene Spieler. Die Zeit wird angehalten, solange die 
Bildschirmeffekte beim Einsatz von Zaubern und Objekten angezeigt werden. 


Warten: Für Anfänger. Die Zeit wird angehalten, während du Befehle wie Zauber 
und Objekte auswählst. 


Schlachtgeschwindigkeit 
Die Geschwindigkeit des Zeitablaufs im Kampf kann verändert werden. 


Schlachtmeldung 
Die Geschwindigkeit der Textmeldungen im Kampf kann verändert werden. 


Feldmeldung 
Die Geschwindigkeit der Textmeldungen im Feld kann verändert werden. 


Kamerawinkel 
Der Kamerawinkel im Kampf kann verändert werden. 


Auto: Der Kamerawinkel/die Perspektive ändern sich konstant, was den Kampf 
aufregend und realistisch macht. 


Fest: Der Kamerawinkel wird zu Beginn eines Kampfes fixiert. Der Kampf läuft 
in diesem festgelegten Winkel ab. 


Zauberfolge 
Du kannst zwischen sechs Reihenfolgen auswåhlen, in denen Zauber im Fenster 
aufgelistet werden, wenn du sie im Kampf auswahlen willst. 


Sobald deine Gruppe aus mehr als drei Mitgliedern besteht, mUssen neben Cloud 
noch zwei weitere Mitglieder ausgewählt werden. Dafür ist ein Objekt namens 
„PHS” erforderlich - mit Ausnahme von bestimmten Ereignissen. Die Mitglieder 
können nur auf der Weltkarte und an Speicherpunkten ausgewechselt werden. 


Wähle den Charakter, den du aus deiner Gruppe entfernen möchtest. 
Bewege den Finger-Cursor auf den Charakter und drücke die CIRCLE-Taste. 


Bewege den Finger-Cursor zu den anderen Charakteren. Wähle den Charakter, 
den du zu deiner Gruppe hinzufügen möchtest, und drücke anschließend 
die CIRCLE-Taste. 


10. SPEICHERN 
Auf der Weltkarte kannst du deinen Spielstand speichern, indem du die 
TRIANGLE-Taste drückst und das Menü öffnest. 
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LOS PERSONAJES 


Durante la aventura conoceräs a amigos y otros personajes importantes 
de la historia. Dependiendo de cómo juegues, guizäs no puedas hacerte amigo 
de algunos de ellos. Los personajes del juego son los siguientes: 


CLOUD STRIFE 


TRABAJO Mercenario (antiguo miembro de SOLDADO) 
EDAD 21 

ARMA Espada 

ALTURA 1,70 m 


FECHA DE NACIMIENTO 19 de agosto 
LUGAR DE NACIMIENTO Nibelheim 
GRUPO SANGUINEO AB 


Aunque al principio era miembro de SOLDADO, ahora es un mercenario 

que aceptara cualquier trabajo. Tras ser contratado por AVALANCHA, se ira 
involucrando gradualmente en una gran lucha por la vida del planeta. Su enorme 
espada puede cortar casi cualquier cosa por la mitad. 


AERIS GAINSBOROUGH 


TRABAJO Florista 
EDAD 22 
ARMA Vara 
ALTURA 1,60 m 


FECHA DE NACIMIENTO 7 de febrero 
LUGAR DE NACIMIENTO Desconocido 
GRUPO SANGUINEO O 


Joven, hermosa y algo misteriosa, Aeris conoció a Cloud mientras vendia flores 
en la calles de Midgar y poco después decidió unirse a él. Sus inusuales 
habilidades le permiten usar magia, pero parece mas interesada en el cada 
vez mas complejo triangulo amoroso entre ella, Cloud y Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


TRABAJO Camarera, miembro de AVALANCHA 
EDAD 20 

ARMA Guantes 

ALTURA 1,63 m 


FECHA DE NACIMIENTO 3 de mayo 
LUGAR DE NACIMIENTO Nibelheim 
GRUPO SANGUINEO B 


Brillante y optimista, Tifa siempre anima а los demás cuando están tristes. 

Pero que no te епдайе su aspecto; puede aniquilar a casi cualquier enemigo con 
sus puños. Es uno de los principales miembros de AVALANCHA. Ella y Cloud fueron 
amigos en la infancia, y aunque sus sentimientos por él son muy fuertes, 

nunca lo admitira. 


BARRET WALLACE 


TRABAJO Lider de AVALANCHA 
EDAD 35 

ARMA Brazo-arma 

ALTURA 1,93 m 


FECHA DE NACIMIENTO 15 de diciembre 
LUGAR DE NACIMIENTO Corel 
GRUPO SANGUINEO 0 


Jefe del movimiento de resistencia clandestino AVALANCHA, Barret lucha contra 
el megaconglomerado Shinra, Inc., que ha monopolizado la energia Mako 
construyendo reactores especiales que la extraen del planeta. Barret depende 
de la fuerza bruta y su ”brazo-arma” para salir de apuros. Su mujer murid 

en un accidente hace años y ahora vive con su hija Marlene. 


RED XIII 


1,14 m 
Desconocida 
Сайдп Cosmo 
Desconocido 


TRABAJO 

EDAD 

ARMA 

ALTURA 

FECHA DE NACIMIENTO 
LUGAR DE NACIMIENTO 
GRUPO SANGUINEO 


Como su nombre indica, es un animal con el pelo de un color rojo fuego, aunque 
bajo su terrible aspecto hay una inteligencia superior a la de cualquier humano. 
Sus afilados colmillos y garras le convierten en una buena opción para luchar 
cuerpo a cuerpo, pero aparte de eso, no se sabe demasiado de él. Ni siquiera 

es seguro que “Red XIII” sea su verdadero nombre. Un auténtico enigma. 


CID HIGHWIND 


Piloto 

32 

Lanza 

1,73 m 

22 de febrero 
Desconocido 
B 


TRABAJO 

EDAD 

ARMA 

ALTURA 

FECHA DE NACIMIENTO 
LUGAR DE NACIMIENTO 
GRUPO SANGUÍNEO 


Cid es un viejo piloto de expresiones duras y buen corazon, que no ha olvidado 
sus suenos. No hay mejor piloto por mar o aire. Cree que algun dia volará hasta 
el limite del universo. Con su lanza hecha a mano y su conocimiento mecanico, 
se precipita al ataque sin importarle el peligro. 


SEFIROT 
TRABAJO Oficial de alto rango de SOLDADO 
EDAD Desconocida 
ARMA Espada larga 
ALTURA 1,85 m 


FECHA DE NACIMIENTO Desconocida 
LUGAR DE NACIMIENTO Desconocido 
GRUPO SANGUINEO Desconocido 


Entre las tropas de élite de SOLDADO, Sephiroth es reconocido como el mejor. 
Su pasado estă guardado en un archivo confidencial en poder de Shinra, Inc. 
Su gigantesca espada, que solo él puede manejar, tiene un poder destructor 
supremo. Se dice que desapareció en una batalla hace afios y se desconoce 
su paradero actual. 


YUFFIE KISARAGI 


TRABAJO Buscadora de materia, ninja 

EDAD 16 

ARMA Cuchillo, bumerân, origami (arrojadizo) 
ALTURA 1,57 m 


FECHA DE NACIMIENTO 20 de noviembre 
LUGAR DE NACIMIENTO Wutai 
GRUPO SANGUINEO A 


Aunque no lo adivinarías por su aspecto, Yuffie procede de un antiguo linaje de 
ninjas. Fuerza su entrada en el grupo solo para tener “un algo”. Es escurridiza, 
arrogante y “bastante” egoista. Pero con su supershuriken y sus habilidades 
especiales, no hay nadie mejor para асотрайапе en una pelea. 


CAIT SITH 


Muňecosaurus 
Desconocida 
Megáfono 
0,97 m 
Desconocida 
Desconocido 
Desconocido 


TRABAJO 

EDAD 

ARMA 

ALTURA 

FECHA DE NACIMIENTO 
LUGAR DE NACIMIENTO 
GRUPO SANGUÍNEO 


Cait Sith monta un enorme Mog de peluche al gue ha dado vida gracias ala 
magia. Megáfono en mano, siempre esta dando órdenes y creando ataques 
absurdos. Cuando su ataque de tragaperras funciona, las filas del enemigo se 
convierten en juguetes desparramados. Su afición es la adivinación, pero acorde 
con su personalidad, no es muy fiable. 


VINCENT VALENTINE 


Desempleado 
27 

Pistola 

1,83m 

13 de octubre 
Desconocido 

A 


TRABAJO 

EDAD 

ARMA 

ALTURA 

FECHA DE NACIMIENTO 
LUGAR DE NACIMIENTO 
GRUPO SANGUÍNEO 


Un hombre místico, duro y estirado, pero al mismo tiempo, oscuro y misterioso. 
Su conexión con Shinra, Inc. en el pasado hace que se una a Cloud y los demás. A 
primera vista puede parecer frágil, pero en su cuerpo acecha oculto un terrible poder. 


CONTROLES PREDETERMINADOS 

Boton START 

Pantalla de campo 

е Muestra los mapas que se muestran en la pantalla de mapa del mundo. 
Pantalla de menu 

е N/A 


Pantalla de combate 
е Detiene o reanuda la batalla. 


Botón SELECT 

Pantalla de campo 

е Hace que aparezca un puntero que muestra tu posición y las posibles salidas 
de la zona. Vuelve a pulsar el botón SELECT para ocultar los indicadores. 


Pantalla de menú 


е МА 


Pantalla de combate 
е Muestra la ventana de ayuda. 


Botón L1 

Pantalla de campo 

е Situ personaje se esta moviendo, pulsa el botón L1 para girar hacia la izquierda. 
Mantén pulsado el botón L1 para seguir girando hacia la izquierda. 


٠ Situ personaje se está moviendo en el mapa del mundo, pulsa el botón L1 para 
girar hacia la izquierda. 

e Si tu personaje está quieto en el mapa del mundo, pulsa el botón L1 para 
ver tu entorno girando hacia la izquierda. 


Pantalla de menu 
٠ Selecciona los personajes en el mismo orden que aparecen en el grupo. 


е Mueve la barra de desplazamiento hacia arriba al seleccionar objetos y magias. 


Pantalla de combate 
е Mantén pulsados los botones L1 y ВТ para huir de los combates. 


Botón L2 
Pantalla de campo 
٠ Cambia la vista del mapa del mundo. 


Pantalla de menú 
e N/A 


Pantalla de combate 
е N/A 


Botones de dirección 

Pantalla de campo 

е Mueven los personajes en la pantalla de campo o en la pantalla de mapa 
del mundo. 

٠ Seleccionan mensajes. 

٠ Seleccionan armas, armaduras, objetos, etc. en las tiendas. 


Pantalla de menú 
е Mueven el cursor y seleccionan órdenes. 


Pantalla de combate 
е Mueven el cursor y seleccionan órdenes. 


Boton R1 

Pantalla de campo 

е Si tu personaje se esta moviendo, pulsa el botön R1 para girarlo hacia la derecha. 
Si lo mantienes pulsado, el personaje seguira girando hacia la derecha. 

е Si tu personaje se esta moviendo en el mapa del mundo, pulsa el botön КТ para 
girarlo hacia la derecha. 

е Si tu personaje está quieto en el mapa del mundo, pulsa el botön КТ para 
ver tu entorno girando hacia la derecha. 

Pantalla de menu 

٠ Selecciona los personajes en el mismo orden que aparecen en el grupo. 


е Mueve la barra de desplazamiento hacia abajo al seleccionar objetos y magias. 


Pantalla de combate 
е Mantén pulsados los botones R1 y L1 para huir de los combates. 


е Cambia entre uno y varios objetivos.. 


Botón R2 
Pantalla de campo 
٠ Cambia la vista del mapa del mundo. 


Pantalla de menú 
e N/A 


Pantalla de combate 
٠ Activa y desactiva el cursor de objetivo. 


Botón TRIANGLE 
Pantalla de campo 
е Muestra la pantalla de menu. 


Pantalla de menu 
е Retira la Materia equipada en un arma o armadura. 


Pantalla de combate 
е Pasa la acción (introducir comando) a otros personajes. 


Botón CIRCLE 
Pantalla de campo 
е Hablar con otros personajes. 


e Recoger objetos o examinar cofres de tesoro. 
е Si se pulsa frente a una escalera, permite al personaje subirla o bajarla. 


е Confirma la elección de armas, armadura, objetos, etc. a comprar o vender 
en las tiendas. 


е Activa los interruptores de algunos elementos (p. ej. ascensores). 
Pantalla de menú 
е Confirma el comando seleccionado. 


Pantalla de combate 
е Confirma el comando seleccionado. 


Botón SQUARE 
Pantalla de campo 
е N/A 


Pantalla de menú 
٠ Alterna entre el menú de Materia y el menú de equipo. 


Pantalla de combate 
e Si se mantiene pulsado, cierra la ventana de comandos y muestra los medidores 
de barrera y barrera mágica (barreraM). 


Botón CROSS 
Pantalla de campo 
е Si el personaje se está moviendo por el campo, empieza a correr. 


e Cancela la elección de armas, armadura, objetos, etc. a comprar o vender 
en las tiendas. 


Pantalla de menú 
e Cierra la pantalla de menú. 


e Cancela el comando seleccionado. 


Pantalla de combate 
e Cancela el comando seleccionado. 


OBSERVANDO EL MAPA DEL MUNDO 


En la esquina inferior izquierda de la pantalla de mapa del mundo aparece una 
versión reducida de ese mapa. Aquí, un rayo de luz amarillo indica la dirección 
hacia donde mira tu personaje y su campo de visión. El punto rojo muestra 

la ubicación actual del personaje. Los puntos repartidos por todo el mapa 
representan ciudades y pueblos. Si pulsas el botón START mientras se muestra 

el mapa del mundo reducido, pasarás a la pantalla de mapa del mundo ampliado. 
Vuelve a pulsar el botón START y el mapa del mundo desaparecerá de la pantalla. 
Para mostrar el mapa del mundo reducido, vuelve a pulsar el botón START. 


ESCRIBIR NOMBRES 


Cuando te encuentres con cada personaje podrás personalizar su nombre usando 
hasta nueve letras. Si el nombre predeterminado es válido, pulsa el botón START 
para mover el cursor a “Select (Seleccionar)” y pulsa el botón CIRCLE. 


Para cambiar el nombre de un personaje, selecciona una letra usando los botones 
de dirección e introduce cada letra usando el botón CIRCLE. Tras introducir un 
nombre, selecciona “Select (Seleccionar)“. Si quieres volver a usar el nombre 
predeterminado, selecciona “Default (Predeter.)”. Para borrar una letra, selecciona 
“DELETE (Eliminar)” en el menú lateral. 


SELECCIONAR MENSAJES 


Al hablar con otros personajes, a veces podrås elegir una respuesta 0 reaccidn. 
Selecciona la respuesta o reacción pulsando los botones arriba o abajo y luego 
el botón CIRCLE. 


TIENDAS Y POSADAS 


Alo largo del mundo encontrarás varias tiendas y posadas en las que podrás 
descansar y comprar cosas que necesitarás en tu próxima aventura. Puedes 
vender las armas u objetos que ya no quieras en cualquier tienda, excepto 
en las posadas. 


POSADAS 


En la mayoria de las posadas, si descansas una noche, todos los miembros del 
grupo recuperarán todos sus puntos de vida y de magia. Además, los estados 
anormales recibidos en combate se anularán. Cada posada tendrá un precio. 


TIENDA DE ARMAS 


Hay armas y armaduras disponibles. Las armas son específicas de cada personaje. 
Por ejemplo, solo Barret puede usar los brazos-arma. Cualquier personaje puede 
equiparse con cualquier armadura. 


TIENDA DE OBJETOS 


Hay varios objetos, con diferentes efectos, como recuperación y mejora de ataque, 
disponibles. 


TIENDA DE ACCESORIOS 


Hay varios accesorios disponibles. Al equiparlos, tendrán diferentes efectos 
especiales. 


TIENDA DE MATERIA 


La Materia son orbes mágicos que, al equiparlos en armas o armaduras, les 
confieren varios efectos positivos. Comprar Materia es igual que comprar otros 
productos en tiendas, aunque no puede comprarse en grupos, como los objetos 
o las armas. 


BEGINNER'S HALL (LA SALA DE LOS PRINCIPIANTES) 


Situada sobre la tienda de armas de los suburbios del sector 7, cerca del cuartel 
general de AVALANCHA, si hablas con las personas que hay alli (y escuchas 
a Cloud), aprenderás muchas cosas útiles sobre cómo se juega. 


VEHICULOS Y MAQUINAS 


A lo largo de la aventura podrás viajar en diferentes vehículos, que pueden llegar 
a sitios inaccesibles a pie. Cuando te encuentres un vehiculo por primera vez, 
en pantalla aparecerán las instrucciones para manejarlo. 


CHOCOBO 


Si tienes una Materia llamada “Chocobo Lure (Atrae-Chocobo)" podrás atrapar 
chocobos en ciertas partes de la pantalla de mapa del mundo, caminando sobre 
las huellas de chocobo. Tras caminar sobre sus huellas, entraras en una pantalla 
de combate donde veras un chocobo y otros enemigos. Es muy importante 

que no ataques ni asustes al chocobo o huirå. Debes atacar a todos los demas 
enemigos y, tras derrotarlos, el chocobo pasara a ser tuyo. 


Los chocobos pueden moverse por zonas a las que no se puede acceder a pie, 
como rios, mares y montafias. Diferentes chocobos tienen diferentes habilidades; 
uno azul podrá viajar por aguas poco profundas, uno verde podrá atravesar 
montañas, uno negro podrá cruzar aguas poco profundas, ríos y montañas, 

y uno dorado podrá ir a cualquier parte. 


Puedes desmontar de un chocobo pulsando el botón CROSS, tras lo cual 

el chocobo huirá. No podrás montar en el mismo chocobo más de una vez, 
así que tendrás que capturar otro para volver a montar en uno. Montar 

en un chocobo es como caminar, excepto por la función del botón CROSS. 


No todos los chocobos huyen cuando desmontas y es posible tener algunos 
en establos. 


LAS PRUEBAS 


Algunas pruebas por las que tendrás que pasar durante tu aventura requieren 
diferentes funciones del mando. Por ejemplo, hay una prueba en la que 
arrojas barriles a los enemigos que tienes debajo. Hay otras pruebas en las 
que competirás utilizando tu resistencia. Puede que haya pistas escondidas 
en mensajes y pantallas, así que búscalas atentamente antes de empezar una 
prueba. En algunos casos tendrás que completar una prueba en un tiempo 
determinado. Si tienes que abandonar una prueba, puedes finalizar la partida 
después de guardar, o pulsar el botón START para detener el juego. 


LA PANTALLA DE COMBATE 


1) La marca triangular sobre la cabeza de un personaje indica que puedes 
seleccionar comandos para él. 


2) Pulsa el botón SELECT para mostrar la ventana de ayuda durante un combate. 
Aparecerán descripciones de los comandos seleccionados, nombres de los 
monstruos, etc. 


3) En la pantalla de combate aparecerán los nombres de los miembros del grupo, 
con los medidores de barrera y de barreraM. Si un medidor queda detrás de la 
ventana de comandos, puedes hacerlo visible pulsando el botón SQUARE. Al 
principio de un combate los medidores de barrera y barreraM estarán vacios, 
pero si equipas una Materia llamada “Barrier (Barrera)”, podrás lanzar 


un hechizo mágico que reducirá el 0350 recibido a la mitad. Solo puedes 
rellenar el medidor de barrera y el de barreraM lanzando el hechizo mágico 
una vez, y el efecto defensivo durará hasta que los medidores İleguen a cero. 
"Barrier (Barrera)" sirve como defensa contra los ataques físicos y "barreraM" 
sirve como defensa contra los ataques mágicos. Se recomienda "barreraM" 
al luchar contra los enemigos finales. 


4) Es posible usar diferentes comandos durante el combate, dependiendo 
de la Materia equipada. 


5) La ventana de estado muestra el estado actual de los miembros del grupo. 
De izquierda a derecha, encontrarás: puntos de vida restantes, puntos de vida 
máximos (o el nombre del estado actual), puntos de magia restantes y los 
medidores de límite y tiempo. 


Durante el combate aparecerán números sobre los personajes y los enemigos. 


Los números blancos indican el daño y los números verdes indican puntos 
de vida y puntos de magia recuperados. 


Debajo de los puntos de vida y puntos de magia de cada personaje hay 
medidores que te permitirán determinar inmediatamente su cantidad. 
Los medidores pasarán de su color habitual al rojo a medida que se vacían. 


FORMACIONES DE COMBATE 


Además de las formaciones de combate normales, los enemigos también pueden 
aparecer con las siguientes formaciones. Tanto tus personajes como los enemigos 
recibirán el doble de daño si están de espaldas al oponente. 


Ataques prevacios 
Permiten dar órdenes antes de que ataque el enemigo. Esta formación 
le da ventaja a tus personajes. 


Ataque por detrås 
Un ataque por la espalda. La defensa frontal y la trasera se invierten. Una gran 
desventaja para tus personajes. 


Ataque lateral 

Los enemigos aparecen entre tus personajes, lo que te permite atacarlos 

por ambos lados. Aunque no puedes cambiar la formación de tus personajes, 
usando el comando “Change (Cambio)”, esta formación resulta ventajosa para 
tus personajes. 


Ataque por ambos lados 

Tus personajes quedan atrapados por el ataque lateral del enemigo. Los enemigos 
tienen la iniciativa y no podrás escapar. No podrás atacar a todos los enemigos 
con un hechizo mágico ni podrás cambiar de formación usando el comando 
“Change (Cambio)”. En esta formación, tus personajes tienen una gran desventaja. 


TBA (TIEMPO DE BATALLA ACTIVO) 


En los combates de Final Fantasy VII, se ha introducido el sistema TBA (Tiempo de 
Batalla Activo). Tanto si se trata de un aliado como de un enemigo, el personaje 
cuyo contador de tiempo se llene antes tendrá prioridad a la hora de dar órdenes. 
Elige los comandos más adecuados para atacar o defenderte del enemigo. 


COMANDOS DE COMBATE 


Los siguientes comandos, que aparecen en la ventana de comandos, cambiarán 
a medida que avanzas en el juego, dependiendo de los personajes que haya 
en tu grupo 


ATTACK (ATACAR) 


Puedes atacar con las armas equipadas. También puedes luchar contra tus aliados, 
seleccionándolos como objetivos del ataque. Esto también se aplica al comando 
“Magic (Magia). 


LIMIT (LIMITE) 


El medidor de limite se rellenarå con cada ataque del enemigo. Cuando esté 
Пепо, parpadeará, indicando que se ha rebasado el limite. En este punto, 

el comando “Fight (Atacar)” cambiará a “Limit (Límite)“. Al seleccionar el comando 
Limit (Limite), el personaje podrá realizar su ataque exclusivo, llamado LIMITE 
POR REBASAR. Si la batalla termina sin que hayas usado este ataque, podrás 
conservarlo para el próximo combate. En ese caso, el comando “Atacar” seguirá 
siendo “Limite”. Cuando más дайо soportes, más rápido se Пепага el medidor 

de limite. 


MAGIC (MAGIA) 


Cuando equipes Materia mágica en tus armas o armaduras, el comando “Magic 
(Magia)" aparecerá en la ventana y estará disponible. Selecciona la magia que 
quieres usar y sobre quién quieres lanzarla. Por ejemplo, si es un ataque magico, 
selecciona el enemigo al que atacar y, si es magia curativa, selecciona a uno 

de tus aliados. 


La cantidad de puntos de magia consumidos es la misma independientemente 
de si la magia que usa el efecto de la Materia afecta a todos los enemigos o solo 
a uno. Una flecha roja junto al nombre del hechizo indica que la magia afecta 

a todos los enemigos. Si no se puede lanzar la magia por alguna razón, como que 
no dispongas de suficientes puntos de magia, su nombre aparecerá en color gris. 


ITEMS (OBJETOS) 


En combate se pueden usar objetos que afectan a los ataques y a la recuperación. 
Selecciona un objeto y decide quién lo usará o contra quién se usará. 

Si es un objeto de ataque, selecciona a un enemigo. Si es un objeto de 
recuperación, selecciona a uno de tus aliados. 


CHANGE (CAMBIO) 


Este comando aparecerá si pulsas el botón de dirección izquierdo en la parte 
derecha de la ventana de comandos de combate. Con este comando puedes 
cambiar la posición de tus personajes, del frente a la retaguardia. Los personajes 
de la retaguardia reciben menos daños, pero también hacen menos daño 

al enemigo. El efecto se invierte para los personajes situados en el frente. 

La nueva disposición no se mantendrá en el próximo combate. 


DEFEND (DEFENDER) 


Este comando aparecerá si pulsas el botón de dirección derecho en la parte 
derecha de la ventana de comandos de combate. Si usas este comando, el daño 
recibido se reducirá a la mitad hasta que el medidor de tiempo se llene. 


ESCAPE (ESCAPAR) 


Si mantienes pulsados los botones L1 y R1 simultáneamente, podrás huir del 
combate. Dependiendo de las formaciones de batalla y del enemigo, a veces 
no será posible escapar. 


OTROS COMANDOS 


A medida que avances en la historia obtendrás varias Materias. Entre ellas 
habrá Materias que añadirán comandos que puedes usar en combate. 

Por ejemplo, están los comandos “Summon (Invoca)”, “Sense (Sentir)” y “Enemy 
Skill (Habil. E)”. Solo los personajes equipados con la Materia adecuada podrán 


usar estos comandos. 


FIN DEL COMBATE 


Las batallas terminan cuando hayas acabado con todos los enemigos, 

o cuando todos los enemigos, o tus personajes, hayan escapado. Si ganas, 
se te recompensará con gil, objetos, puntos de experiencia (EXP) o puntos 
de habilidad, que afectan al crecimiento de la Materia. Su valor dependerá 
del tipo y el número de los enemigos derrotados. 


FIN DE LA PARTIDA 


Si todos los miembros de tu grupo estån heridos fatalmente 0 convertidos 
en piedra, la partida termina. 


PANTALLAS DE MENU 


COMO ACCEDER A LAS PANTALLAS DE MENU 
Las pantallas de menu aparecen al pulsar el botón TRIANGLE en la pantalla 
de campo; contienen la siguiente informacion: 


٠ Estado actual de cada miembro del grupo. De izquierda a derecha: imagen 
del personaje (cara), nombre (p. ej. “Cloud”), nivel (p. ej. “LV1“), puntos de vida 
actuales/maximos y puntos de magia actuales/maximos. El medidor de la 
derecha indica lo que necesitas para llegar al siguiente nivel; y el medidor “ 
Limit Level (NV Limite)” muestra cuándo podrás realizar el siguiente ataque 
de Limite por rebasar. 


е Los comandos disponibles. Sin embargo, algunos, como “PHS” o “Save 
(Guardar)“, solo podrán usarse en ciertos lugares. Además, los comandos 
“PHS” y “Materia” solo pueden usarse tras obtener los objetos "PHS" y “Materia”. 


е Tiempo de juego en total y gil del grupo. 


е La zona en la que se encuentra el grupo (p. ej. Midgar). 


COMANDOS DE LA PANTALLA DE MENU 


La pantalla de menu tiene diez comandos: Items (Elemento). Magic (Magia), 
Materia, Equip (Equipo), Status (Estado), Order (Orden), Limit (Limite), 
Configuration (Config), PHS y Save (Guardar). 


Para seleccionar los comandos, usa los botones de dirección arriba y abajo 
y confirma la orden pulsando el botón CIRCLE. 


1. ITEMS (ELEMENTO) 


Este comando te permite usar objetos, principalmente para recuperarte y curarte, 
como “Potion (Pociön)” o “Phoenix Down (Plumaje Fénix)”. Si quieres usar 

un comando diferente a “Use (Usar)”, pulsa el botón CROSS y selecciona 

el comando que quieras. 


Use (Usar) 

Elige este comando para usar objetos en tu poder. Tras seleccionar el objeto, 
selecciona el personaje en el que se usarå el objeto. Los objetos que no puedas 
usar aparecerán en letras de color gris. Pulsa el botón L1 o el botón R1 para 
desplazar la lista de objetos hacia arriba o hacia abajo. 


Arrange (Organizar) 
Elige este comando para ordenar los objetos. Los objetos pueden ordenarse 
según los siguientes criterios: 


е Customize (Personalizado): En el orden que prefieras. 

е Field (Campo): Se mostrarán los objetos que pueden usarse en el campo. 

е Battle (Batalla): Se mostrarán los objetos que pueden usarse en combate. 

е Throw (Lanzar): Se mostrarán los objetos que pueden arrojarse en combate. 
Type (Tipo): Ordena los objetos por su tipo, como armas, armaduras, etc. 
Name (Nombre): En orden alfabético. 


Most (Más): Ordena los objetos por la cantidad que tengas de ellos, 
de mayor a menor. 
Least (Menos): Ordena los objetos por la cantidad que tengas de ellos, 
de menor a mayor. 
Key Items (Elementos clave) 
Muestra los objetos importantes que tengas, que afectarán a tu progreso 
en el juego. 


2. MAGIC (MAGIA) 


While you are in the Menu screen, you can cast magic for recovery, cure and check 
magic like “Summon” or “Enemy Skill”. If you press the L1 button or the R1 button 
before you select one of the three commands listed below, other party members 
can be selected without going back to the menu screen; this applies to other 
commands, including “Materia”, “Equip”, “Status” and “Limit”. 

En la pantalla de menu podras lanzar magia para recuperarte, curar y obtener 
información, como “Summon (Invocar)“ o “Enemy Skill (Habil. Е). Si pulsas 

el botón L1 o el botón R1 antes de seleccionar uno de los siguientes tres 
comandos, podrás seleccionar a otros miembros del grupo sin volver a la pantalla 
de menu; esto también se aplica a otros comandos, incluyendo “Materia”, 

“Equip (Eguipo)", “Status (Estado)" y “Limit (Limite). 


Magic Spells (Magico) 

Elige este comando para usar magia. Tras seleccionar la magia, decide sobre 
quién la vas a lanzar. Los hechizos disponibles aparecen en color blanco y los que 
no puedes usar se muestran en color gris. Para lanzar cada hechizo el personaje 
debe haber equipado la Materia en el arma o la armadura del personaje. 

Pulsa el botón L1 o el botón 81 para desplazar la lista hacia arriba o hacia abajo. 


Summon (Invocar) 

Muestra la magia de invocación (invocar monstruos) disponible y sus efectos. 
Para lanzar la magia de invocación, el personaje debe haber equipado la Materia 
de invocación en el arma o la armadura del personaje. 


Enemy Skill (Habilidad enemiga) 

Muestra los ataques del enemigo actual y sus efectos. Para conocer los ataques 
enemigos, el personaje debe haber equipado la Materia “Enemy Skill 

(Habil. enemiga)” en el arma o la armadura del personaje. 


Extra Abilities (Habilidad afiadida) 
Si se han obtenido habilidades especiales al equipar materia como “All (Todos)", 
aqui se mostraran sus efectos. 


3. MATERIA 


Si se insertan orbes de Materia en los espacios de las armas y armaduras, algunas 
habilidades pasaran a estar disponibles. Selecciona este comando para equipar 
Materias y ver sus habilidades. Para equipar la Materia, mueve el cursor con forma 
de dedo hasta la ranura del arma o armadura y pulsa el botón CIRCLE. Estaran 
disponibles todas las Materias que no hayan equipado otros personajes, así 

que elige la que quieres usar y pulsa el botón CIRCLE. Para quitar una Materia, 
selecciona la ranura donde está equipada y pulsa el botón TRIANGLE. 


Ability List (Lista de habilidades) 

Aqui se muestran las habilidades que obtiene el personaje al equipar la Materia. 
Las habilidades disponibles aparecen en color blanco. Las habilidades que 
aparecen en color gris aún no están disponibles. 


Equip Effects (Efecto del equipo) 


Al equipar ciertas Materias puede modificarse la fuerza, magia, puntos de vida 
máximos o puntos de magia máximos de un personaje. Si cualquiera de estos 
valores aumenta, el valor aumentado aparecerá en color amarillo. Si se ven 
reducidos, el valor reducido aparecerá en color rojo. 


AP (Puntos de habilidad) 


Los puntos de habilidad se obtienen al ganar combates. La Materia que no esté 
equipada en armas o armaduras no obtendrá puntos de habilidad. Si los puntos 
de habilidad alcanzan el valor de “to next level (Al siguiente nivel)”, que aparece 
a la derecha, la Materia subirá de nivel y el número de habilidades disponibles 
aumentará y sus efectos serán más fuertes. La mayoria de las Materias pueden 
llegar hasta el nivel 5. 


Mueve el cursor con forma de dedo hasta “Check (Comprob)" y pulsa el botón 
CIRCLE. Se mostrarán los comandos y magias disponibles para el personaje 
durante el combate gracias a la Materia equipada. 


“Arrange (Organizar)” te permite ordenar todas las Materias que no estén 
equipadas, o desequipar todas las Materias equipadas a la vez. Además, puedes 
librarte de toda la Materia que te sobre. Usa “Exchange (Intercambiar)” para 
intercambiar Materia entre todos los miembros del grupo, tanto si están presentes 
como si no. 


Mueve el cursor con forma de dedo hasta el espacio para Materia y pulsa 
el botón CIRCLE. Se mostrará la Materia que tengas (sin equipar) y sus efectos. 


TIPOS DE MATERIAS 


Las materias pueden dividirse en cinco grupos, en función de sus habilidades. 


Materia independiente 
Materia morada. Mejora los estados de los personajes, como la fuerza y los 
puntos de vida máximos. 


Materia de apoyo 

Materia azul. Esta materia muestra todo su poder cuando se usa junto a otra 
Materia. Asegúrate de insertar esta Materia en los espacios vinculados 
(cualquier espacio servirá) al equipar esta Materia en un arma o armadura. 
Inserta una Materia de comando o de magia en el otro espacio. La Materia 
de apoyo mejorará los efectos de estas Materias. 


Materia de comandos 
Materia amarilla. Aumentará el número de comandos que pueden usarse 
durante el combate. 


Materia mågica 
Materia verde. Te permitirá lanzar ataques mágicos y hechizos de curación. 


Materia de invocación 
Materia roja. Te permitirá lanzar hechizos de invocación en combate, para 
invocar a un monstruo. 


4. EQUIP (EQUIPO) 


Este comando equipa armas, armaduras y accesorios en los personajes. 
Aunque hayas conseguido nuevas armas y armaduras, no tendrán ningun efecto 
hasta que las equipes. 


Armas 

Cuando un personaje tiene armas equipadas, su Ataque y su % Ataque cambiarán. 
Para ver su estado, selecciona el arma que tenga equipada y pulsa el botón 
CIRCLE. 


Si tienes más armas que puedes equipar, aparecerán en el cuadro inferior derecho. 
Selecciona el arma que quieres equipar y pulsa el botón CIRCLE. 


El cambio de estado aparecerá en las dos columnas del cuadro inferior. El valor 
de la izquierda indica el estado del arma equipada, y el valor de la derecha indica 
el estado de la que vas a equipar. 


Los números amarillos indican que el estado mejorará y los números rojos indican 
que el estado empeorará. Para eliminar el arma equipada, selecciónala y pulsa 
el botón TRIANGLE. 


Armadura 
Cuando un personaje tiene una armadura equipada, la defensa, la defensa mágica 
y sus porcentajes cambiarán. Las armaduras se equipan igual que las armas. 


Ranuras de Materia 
Las ranuras vinculadas sirven para usar Materia de apoyo y otros tipos de Materia 
conjuntamente, para aumentar el poder de sus habilidades. 


Crecimiento de Materia 

La velocidad a la que crece la Materia varia en función de las armas y armaduras. 
“Normal” no cambia la velocidad de crecimiento, pero “Double (Doble)“ 

duplica la cantidad de puntos de habilidad que se obtienen. En algunas armas 

y armaduras, la Materia no crece. 


Accesorios 

Se pueden obtener diferentes efectos al equiparte con accesorios. Algunos 
accesorios cambian el estado del personaje. Los accesorios se equipan igual que 
las armas y las armaduras. 


5. STATUS (ESTADO) 


Pulsa el botón CIRCLE para mostrar el estado actual del personaje. 


ELEMENTOS 


Al equiparse con ciertas armas, armaduras © accesorios, cada personaje podra 
obtener habilidades elementales especiales, que sirven tanto en ataque como 
en defensa. Cuando el personaje obtiene estos elementos, el nombre de cada 
uno de ellos aparece en color blanco. Los nueve elementos son Fuego, Hielo, 
Rayo, Tierra, Veneno, Gravedad, Agua, Viento y Sacro. 


Ataque 

Al atacar a enemigos débiles a ciertos elementos puedes hacerles el doble 

de дайо. Por otro lado, si el enemigo es resistente a esos elementos, solo podras 
hacerles la mitad de daño o, en el peor de los casos, el daño puede reducirse 

a cero o ser absorbido.case, the damage may become void or absorbed. 


Efectos de atacar con cada elemento 
Fuego: Efectivo contra bestias y enemigos de hielo. 


Hielo: Efectivo contra enemigos de fuego y enemigos débiles 
contra el frio. 


Rayo: Efectivo contra enemigos mecånicos. 


Tierra: Ataques que usan el poder de la tierra. No es efectivo contra 
enemigos voladores. 


Veneno: Envenena a los enemigos. No es efectivo contra enemigos 
venenosos. 


Gravedad: Ataques que usan el poder de la gravedad. 
Agua: Efectivo contra enemigos de fuego. 
Viento: Efectivo contra enemigos voladores. 

Sacro: Efectivo contra enemigos de la oscuridad. 


Reducción a la mitad 
Cuando te ataquen enemigos con determinados elementos, el дайо recibido 
se reducirá a la mitad. 


Nulo 
Cuando te ataquen enemigos con determinados elementos, no se recibirâ дайо. 


Absorción 
Cuando te ataquen enemigos con determinados elementos, el дайо recibido 
se absorberá y se afiadirá a los puntos de vida del personaje. 


EFECTO 


Algunas armas y armaduras provocarån en los enemigos estados anormales, 

o protegerån de esos estados anormales. Si cualquiera de las armas o armaduras 
equipadas tiene alguno de estos efectos, el nombre del estado anormal 

se mostrara en blanco. 


Ataque 
Al atacar a un enemigo, ademas de causar el daňo normal, puedes provocar 
un efecto de estado anormal. 


Defensa 
Cuando el enemigo intente provocar un estado anormal en un personaje, 
será posible evitar el ataque que lo causa. 


6. ORDER (ORDEN) 


Este comando se usa para cambiar las posiciones de los personajes o moverlos 
al frente o la retaguardia. Selecciona un personaje y elige la posición a la que 
quieres moverlo, o elige otro personaje para intercambiar su lugar. Para pasar 
a un personaje del frente a la retaguardia, mueve el cursor con forma de dedo 
hasta el personaje y pulsa dos veces el botón CIRCLE. 


Frente 

Al mover a tu personaje al frente, aumentará la potencia de su ataque 

y se reducirá su defensa. El poder de ataque mágico y la defensa mágica 
no se ven afectados. 


Retaguardia 

Al mover a tu personaje a la retaguardia, aumentará la defensa y se reducirá 
su potencia de su ataque. El poder de ataque mágico y la defensa mágica 
no se ven afectados. 


7. LIMIT (LIMITE) 


Al usar este comando podrås realizar ataques de Limite por rebasar, cuando tu 
personaje alcance el limite por rebasar durante las batallas. También podrås ver 
los efectos de los ataques. En la esquina superior derecha encontrarås 

los medidores de limite, que muestran tu progreso para el siguiente 

Limite por rebasar. 


Al principio solo podras utilizar ataques de nivel 1, pero a medida que luches 

tus personajes aprenderán ataques de mayor nivel. Para seleccionar el ataque 

a ejecutar, mueve el cursor con forma de dedo hasta el botón “Set (Fijar)” de la 
pantalla y pulsa el botón CIRCLE. A continuación, selecciona un límite por rebasar 
entre los que aparecen en color blanco en la parte inferior de la pantalla. Si quieres 
cambiar de Límite por rebasar, selecciona “Yes (Sí)”, y el medidor de limite volverá 
a cero; en caso contrario, selecciona “No”. 


Para ver los efectos de los ataques de Límite por rebasar, mueve el cursor en 
forma de dedo hasta “Check (Comprobar)" y pulsa el botón CIRCLE. Selecciona 
el nivel del ataque que quieres comprobar y luego el nombre del ataque. 


Si tu estado es “Fury (Furia)” o “Sadness (Tristeza)” 

Si tu estado pasa a Furia, el medidor de límite se llenará más rápido y aparecerá 
en rojo. Si tu estado pasa a Tristeza, el medidor de limite se llenará más despacio 
y aparecerá en azul. Los estados anormales, como Furia o Tristeza pueden curarse 
con los objetos y magias adecuados. 


8. CONFIGURACION 


Window Colour (Color de la ventana) 


Es posible cambiar los colores de las cuatro esquinas del fondo de la ventana, 
mezclando los tres colores básicos: rojo, verde y azul. Pulsa el botón CIRCLE para 
mover el cursor en forma de dedo hasta la ventana derecha. Usa los botones 

de dirección para seleccionar la esquina del cuatro que quieres cambiar y pulsa 
el botón CIRCLE. Cambia los colores usando los botones de dirección izquierdo 
y derecho, y luego pulsa el botón CROSS. Cuando hayas terminado de cambiar 
los colores de las cuatro esquinas, pulsa el botón CROSS de nuevo. 


Sound (Sonido) 
Es posible cambiar la salida de sonido entre Mono y Estéreo. 


Controller (Mando) 

Es posible cambiar la configuración del mando, entre Normal y Customize 
(Personalizado). Si quieres personalizar la configuración, pulsa el botón CIRCLE 
para mostrar la ventana y pulsa el botón START. Aparecerá el cursor en forma 
de dedo a la izquierda de los botones del cuadro. Selecciona el botón que 
quieres cambiar usando los botones de dirección superior e inferior. 

A continuación, pulsa el botón que quieres asignar a esa función. 

Cuando termines de personalizar la configuración del mando, pulsa el botón 
de dirección izquierdo o el derecho. 


Cursor 
Puedes guardar la última posición del cursor en forma de dedo, incluso después 
de cerrar la ventana. 


ATB (TBA) 


Puedes establecer la velocidad a la que transcurren los combates utilizando estas 
tres opciones: 


Active (Activar): Para jugadores experimentados. El tiempo pasa incluso Mientras 
seleccionas comandos como Magic (Magia) e Items (Elem.). 


Recommended (Recomendado): Para jugadores moderadamente 
experimentados. El tiempo se detiene mientras se muestran en pantalla 
los efectos al usar magia u objetos. 


Wait (Esperar): Para principiantes. El tiempo se detiene mientras seleccionas 
comandos como Magic (Magia) e Items (Elem.). 


Battle Speed (Velocidad del combate) 
Se puede modificar la velocidad a la que se desarrolla el combate. 


Battle Message (Mensajes de batalla) 
Se puede modificar la velocidad de los mensajes durante el combate. 


Field Message (Mensaje de campo) 
Se puede modificar la velocidad de los mensajes en la pantalla de campo. 


Camera Angle (Ángulo de cámara) 
Se pueden modificar los ángulos de la pantalla durante el combate. 


Auto (Automático): El ángulo de la cámara/vista cambia constantemente, 
haciendo que el combate sea más emocionante y realista. 


Fixed (Fijado): El ángulo de la cámara se fija al encontrar enemigos. La batalla 
continúa con ese ángulo fijo. 


Magic Order (Orden mågico) 
En combate, al seleccionar una magia para lanzarla, puedes elegir entre seis 
tipos de secuencias para que aparezcan en la ventana.. 


Cuando tengas mas de tres miembros en tu grupo, tendrás que elegir a dos 
(ademas de a Cloud) y necesitarás un objeto llamado “PHS”, excepto en algunas 
pruebas. Solo se pueden intercambiar miembros en la pantalla de mapa del 
mundo y en los puntos de guardado. 


Selecciona al personaje que quieres eliminar de tu grupo. Mueve el cursor 
con forma de dedo hasta el personaje y pulsa el botón CIRCLE. 


Mueve el cursor con forma de dedo hasta los otros personajes. Selecciona 
el personaje que quieres afiadir al grupo y pulsa el botón CIRCLE. 


10. SAVE (GUARDAR) 


En la pantalla del mapa del mundo, puedes guardar tus avances pulsando 
el botón TRIANGLE y también abriendo la pantalla de menú. 
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ЗНАКОМСТВО С ПЕРСОНАЖАМИ 


По ходу приключения вы будете встречать друзей и других важных 
персонажей. Возможно, вы не сможете подружиться с некоторыми 
из них - 370 зависит от вашего стиля игры. Ниже перечислены главные 


персонажи игры. 


КЛАУД СТРАЙФ 


Наемник (бывший член SOLDIER) 
21 

Меч 

174 cm 

19 августа 

Нибельхейм 

IV 


ЗАНЯТИЕ 


ДАТА РОЖДЕНИЯ 
МЕСТО РОЖДЕНИЯ 
ГРУППА КРОВИ 


Изначально состоял в подразделении SOLDIER, но позже стал наемником 

и теперь берется за любую работу. После того, как Клауда наняла АуАГАМСНЕ, 
он постепенно втянулся в битву за жизнь планеты. Его огромный меч 
способен разрубить надвое практически все. 


АЙРИС ГЕЙНСБОРО 


Цветочница 
22 

жезл 

162 см 

7 февраля 
Неизвестно 
| 


ДАТА РОЖДЕНИЯ 
МЕСТО РОЖДЕНИЯ 
ГРУППА КРОВИ 


Молодая, прекрасная и немного таинственная девушка, Айрис встретила 
Клауда, продавая цветы Ha улицах Мидгара. Вскоре она решает 
присоединиться к нему в приключениях. Ее необычные способности 
позволяют ей использовать магию, но, кажется, ее более волнует сложный 
любовный треугольник между ней, Клаудом и Тифой. 


ТИФА ЛОКХАРТ 


ЗАНЯТИЕ Бармен, член AVALANCHE 
ВОЗРАСТ 20 

ОРУЖИЕ Перчатка 

РОСТ 165 см 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 3 мая 

МЕСТО РОЖДЕНИЯ Нибельхейм 

ГРУППА КРОВИ Ill 


Сияющая и оптимистичная, Tuba всегда подбадривает тех, KTO Man духом. 
Выглядит хрупкой, HO ее внешность обманчива - почти с любым врагом она 
справится голыми руками. Эта девушка считается одним из основных членов 
группы AVALANCHE. В детстве она дружила с Клаудом и все еще очень любит 
его, но никогда в этом не признается. 


БАРРЕТ УОЛЛЕС 


ЗАНЯТИЕ Лидер AVALANCHE 
ВОЗРАСТ 35 

ОРУЖИЕ Встроенный в руку пулемет 
РОСТ 195 см 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 15 декабря 

МЕСТО РОЖДЕНИЯ Деревня Корел 


ГРУППА КРОВИ | 


Баррет, возглавляющий подпольное повстанческое движение AVALANCHE, 
сражается c мегакорпорацией Шинра (Shinra Inc.), монополизировавшей 
добычу и продажу энергии Mako (Mako), вытягиваемой из планеты 

с помощью специально построенных реакторов. Баррет полагается 

на грубую силу, и встроенный в руку пулемет помогает ему в этом. Его жена 
погибла несколько лет назад, и теперь он живет со своей дочкой Марлин. 


Головной убор 
119 см 
Неизвестно 
Космо Каньон 
Неизвестно 


ЗАНЯТИЕ 

ВОЗРАСТ 

ОРУЖИЕ 

РОСТ 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 
МЕСТО РОЖДЕНИЯ 
ГРУППА КРОВИ 


Столь же загадочный, как и его имя, это зверь с огненно-красным мехом. 

Его свирепость и внешний облик скрывают интеллект, превосходящий 
человеческий, а острые когти и клыки делают его хорошим бойцом ближнего 
боя. Не считая этого, о нем мало что известно. Даже неизвестно, является 

ли имя Ред ХШ настоящим. Воистину загадочное создание. 


СИД ХАЙВИНД 


Пилот 

32 

Копье 

177 см 

22 февраля 
Неизвестно 
Ill 


3AHATME 

BO3PACT 

ОРУЖИЕ 

РОСТ 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 
МЕСТО РОЖДЕНИЯ 
ГРУППА КРОВИ 


Сид - грубиян и добряк, He отказывающийся OT своих заветных желаний. 
Лучший пилот в воздухе и Ha воде. Он верит, что однажды ему удастся 
долететь до конца вселенной. Вооружившись самодельным копьем 

и знаниями по машиностроению, он готов броситься в любую атаку, 
невзирая на опасность. 


СЕФИРОТ 


ЗАНЯТИЕ Офицер командования SOLDIER 
ВОЗРАСТ Неизвестно 

ОРУЖИЕ Длинный меч 

РОСТ 186 см 

ДАТА РОЖДЕНИЯ Неизвестно 

МЕСТО РОЖДЕНИЯ Неизвестно 

ГРУППА КРОВИ Неизвестно 


Даже среди элитных бойцов спецподразделения SOLDIER Сефирот считался 
лучшим. Его прошлое засекречено в документах корпорации Шинра. 
Огромный меч Сефирота, с которым может управляться только он, обладает 
разрушительной силой. Говорят, что Сефирот исчез в битве несколько лет 
назад, а его нынешнее местоположение неизвестно. 


ЮФФИ КИСАРАГИ 


ЗАНЯТИЕ Охотница за материей, ниндзя 
ВОЗРАСТ 16 

ОРУЖИЕ Нож, бумеранг, сюрикены из оригами 
РОСТ 159 см 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 20 ноября 

МЕСТО РОЖДЕНИЯ Вутай 


ГРУППА КРОВИ Il 


Хотя no ней этого и He скажешь, Юффи происходит из древнего рода ниндзя. 
Она пришла в группу с какой-то известной только ей целью. Эта девочка 
хитра, заносчива и крайне самоуверенна. Зато она великолепно владеет 
сюрикенами и особыми способностями, поэтому лучше, когда она выступает 
на вашей стороне. 


КЭЙТ СИТ 


ЗАНЯТИЕ Игрушкозавр 
ВОЗРАСТ Неизвестно 
ОРУЖИЕ Мегафон 
РОСТ 98 см 

ДАТА РОЖДЕНИЯ Неизвестно 
МЕСТО РОЖДЕНИЯ Неизвестно 
ГРУППА КРОВИ Неизвестно 


Кэйт Сит все время ездит на спине огромного плюшевого мугла, который 
ожил под действием магии. Держа в руках мегафон, он отдает приказы и 
управляет атаками. Когда на его игровом автомате выпадает успешный 
результат, вражеская армия начинает напоминать опрокинутую коробку 
с игрушками. Его хобби - предсказание будущего, но на его слова нельзя 
полагаться, как и на него самого. 


ВИНСЕНТ ВАЛЕНТАЙН 


ЗАНЯТИЕ Безработный 
ВОЗРАСТ 27 

ОРУЖИЕ Пистолет 
РОСТ 183 см 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 13 октября 
МЕСТО РОЖДЕНИЯ Неизвестно 


ГРУППА КРОВИ Il 


Винсент - суровый, строгий и прямолинейный человек, одновременно 
мрачный и загадочный. Его прошлые связи с корпорацией Шинра вынудили 
его присоединиться к Клауду и остальным. На первый взгляд Винсент может 
показаться хилым, но в его теле таится ужасающая сила. 


ПРАВЛЕНИЕ ПО УМОЛЧАНИЯ 
Кнопка START 
Экран игрового поля 
® Смена карты на экране карты мира. 


Экран меню 
® Не используется. 


Экран битвы 
® Пауза или возобновление битвы. 


Кнопка SELECT 

Экран игрового поля 

е Вызывает указатель, отображающий вашу позицию, а также возможные 
выходы из области. Нажмите кнопку SELECT снова, чтобы скрыть указатель. 


Экран меню 
® Не используется. 


Экран битвы 
е Вызов окна помощи. 


Кнопка L1 

Экран игрового поля 

® Когда ваш персонаж движется, нажмите кнопку L1, чтобы повернуть влево. 
Нажмите и удерживайте кнопку L1, чтобы продолжать поворачивать влево. 


е Когда ваш персонаж перемещается по карте мира, нажмите кнопку 
И, чтобы повернуть влево. 


е Когда ваш персонаж стоит на месте, нажмите кнопку L1, чтобы осмотреться, 
повернувшись через левое плечо. 


Экран меню 
е Выбор персонажей в том порядке, в котором они стоят. 
® Перемещение полосы прокрутки вверх при выборе предметов и магии. 


Экран битвы 
е Удерживайте кнопку L1 одновременно с кнопкой RI, чтобы покинуть битву. 


Кнопка 12 
Экран игрового поля 
® Смена обзора на карте мира. 


Экран меню 
® Не используется 


Экран битвы 
® Не используется 


Кнопки направлений 

Экран игрового поля 

е Перемещение персонажей на экране игрового поля или на экране 
карты мира. 


е Выбор сообщений. 
е Выбор оружия, доспехов, предметов и остального в магазинах. 


Экран меню 
® Перемещение курсора и выбор команд. 


Экран битвы 
® Перемещение курсора и выбор команд. 


KHonka R1 

Зкран игрового поля 

е Когда ваш персонаж движется, нажмите кнопку R1, чтобы повернуть 
вправо. Нажмите и удерживайте кнопку R1, чтобы продолжать 
поворачивать вправо. 


Когда ваш персонаж перемещается по карте мира, нажмите кнопку 
R1, чтобы повернуть вправо. 


Когда ваш персонаж стоит на месте, нажмите кнопку R1, чтобы осмотреться, 
повернувшись через правое плечо. 


Экран меню 
® Выбор персонажей в том порядке, в котором они стоят. 


е Перемещение полосы прокрутки вниз при выборе предметов и магии. 


Экран битвы 
е Удерживайте кнопку R1 одновременно с кнопкой L1, чтобы покинуть битву. 


© Переключение между несколькими и одиночными целями. 


Кнопка В2 
Экран игрового поля 
® Смена обзора на карте мира. 


Экран меню 
® Не используется 


Экран битвы 
е Включение и выключение указателя цели. 


KHonka TRIANGLE 
Зкран игрового поля 
е Показать зкран меню. 


Зкран меню 
е Убрать материю, которой оснащено оружие или доспехи. 


Зкран битвъ 
е Дать команду другим персонажам. 


Кнопка CIRCLE 
Зкран игрового поля 
е Говорить с другими персонажами. 


е Подобрать предмет или осмотреть сундук с сокровищами. 


е При нажатии перед лестницей персонаж начнет подниматься 
или спускаться. 


е Подтверждения выбора оружия, доспехов, предметов и остального 
для продажи или покупки в магазинах. 


٠ Активирует различные игровые элементы (например лифты). 


Экран меню 
® Подтверждение выбранной команды. 


Экран битвы 
® Подтверждение выбранной команды. 


Кнопка SQUARE 

Экран игрового поля 

® Не используется 

Экран меню 

е Переключение между меню «Материя» и «Снаряжение». 


Экран битвы 
е Удерживание кнопки позволяет заменить окно ввода команд на шкалы 
барьера и магического барьера. 


Кнопка CROSS 
Экран игрового поля 
® Переключение на бег, когда персонаж движется по игровому полю. 


® Отмена выбора оружия, доспехов, предметов и остального для продажи 
или покупки в магазинах. 


Экран меню 
® Закрыть меню экрана. 


® Отмена выбранной команды. 


Экран битвы 
® Отмена выбранной команды. 


ПРОСМОТР КАРТЫ МИРА 


В левом нижнем углу экрана карты мира отображена уменьшенная версия 
карты. Желтый луч показывает направление движения и поле зрения вашего 
персонажа. Красная точка указывает его местоположение. Другие точки 

на карте - это города и поселения. Если нажать кнопку START, когда доступна 
уменьшенная карта мира, на экране появится увеличенная карта мира. 
Нажмите кнопку START еще раз, чтобы свернуть карту мира. Если вы захотите 
вновь открыть уменьшенную карту, снова нажмите кнопку START. 


ВВОД ИМЕНИ 


Каждый раз при встрече с персонажем вы можете присвоить ему имя 

из максимум девяти букв. Если вам нравится имя персонажа по умолчанию, 
нажмите кнопку START, чтобы перевести курсор на функцию «Выбрать» 

и нажмите кнопку CIRCLE. 


Для смены имени персонажа выберите необходимые буквы с помощью 
кнопок направлений, а затем подтвердите буквы, нажимая кнопку CIRCLE. 
После того, как введете имя, нажмите «Выбрать». Если хотите вернуться 

к прежней версии имени, выберите «По умолчанию». Чтобы удалить букву, 
выберите «УДАЛИТЬ» в боковом меню. 


ВЫБОР СООБЩЕНИИ 

Общаясь с другими персонажами, иногда вам будет предложено выбрать 
ответ или реакцию на слова собеседника. Выберите ответ или реакцию при 
помощи кнопок направлений вверх и вниз, а затем подтвердите выбранный 
вариант нажатием кнопки CIRCLE. 


МАГАЗИНЫ И ГОСТИНИЦЫ 


Путешествуя по миру, вам будут попадаться магазины и гостиницы, где 

вы сможете отдохнуть и приобрести все необходимое для следующего 
приключения. Также в магазинах всегда можно продать оружие или другие 
предметы, но в гостиницах такой возможности нет. 


ГОСТИНИЦЫ 


Ночь в большинстве таких гостиниц позволит полностью восстановить шкалу 
здоровья и магии всех персонажей группы. К тому же, эффекты персонажей, 
полученные во время битвы, перестанут действовать. Цену ночевки в этих 
заведениях устанавливают их владельцы. 


ОРУЖЕИНЫЙ МАГАЗИН 

Здесь вы всегда найдете оружие и доспехи. Каждому персонажу доступны 
специфические виды оружия, например протез-пулемет предназначен 
только для Баррета. Доспехи доступны всем. 


МАГАЗИН ПРЕДМЕТОВ 


Здесь вам доступны предметы различных типов, например предметы для 
восстановления или боя. 


МАГАЗИН АКСЕССУАРОВ 


В этих магазинах хранятся множество аксессуаров, которые наделяют 
персонажа особыми эффектами, если их надеть. 


МАГАЗИН МАТЕРИИ 


Материя - это магические сферы, которые наделяют персонажа рядом 
положительных эффектов, если вставить их в оружие или доспехи. Процесс 
покупки материи ничем не отличается от покупки других товаров 

в магазинах, единственное - ее нельзя пробрести в больших количествах, 
как предметы или оружие. 


ЗАЛ НОВИЧКОВ 


Этот зал расположен над оружейным магазином в Секторе 7 («Трущобы») 
возле штаб-квартиры AVALANCHE. Вы можете узнать много полезного, 
поговорив с людьми в зале (и особенно прислушавшись к словам Клауда). 


ТРАНСПОРТ И МАШИНЫ 


По ходу приключения вы сможете управлять различными транспортными 
средствами, которые позволят вам оказаться там, куда вы бы никогда 

не добрались своим ходом. Вы сможете ознакомиться с инструкцией 

по управлению каждым транспортным средством, когда будете 
использовать его впервые. 


ЧОКОБО 


Если у вас есть материя «Приманка Чокобо» (Chocobo Lure), Bbl можете 
поймать чокобо в определенных регионах мира, для чего Bam нужно сперва 
их выследить. Как только обнаружите чокобо, появится экран битвы, 

на котором будут чокобо и другие враги. Старайтесь не испугать 

и не атаковать чокобо, не то они могут убежать. Атакуйте других врагов, 

а когда победите их, чокобо станет вашим. 


Чокобо свободно перемещаются там, куда вы не можете добраться 

пешком, например, по рекам, морям и горам. Разные чокобо имеют разные 
способности. Синий чокобо может передвигаться по мелководью, зеленый - 
по горам, черный - по горам, мелководью и рекам, а золотой и вовсе может 
перемещаться, где угодно. 


Вы можете слезть с чокобо, нажав кнопку CROSS, и после этого он сразу 

же убежит прочь. Вы можете оседлать одного и того же чокобо лишь раз, 

а чтобы взобраться на другого чокобо, необходимо сначала его поймать. 
Управление при езде верхом на чокобо ничем не отличается от управления 
во время ходьбы, кроме необходимости использовать кнопку CROSS. 


Не все чокобо убегают после того, как вы соскакиваете с них, поэтому 
вы можете держать пойманных чокобо в стойлах. 


МИНИ-ИГРЫ 


Иногда во время приключений вам придется использовать контроллер 
несколько иначе. Например, в одной из мини-игр вы должны сбрасывать 
бочки на врагов внизу. Есть мини-игры, которые вы можете пройти только 
в том случае, если правильно рассчитаете свою выносливость. Перед 
началом мини-игры внимательно осмотритесь - в сообщениях или на 
экранах могут быть спрятаны подсказки. В некоторых случаях вы должны 


будете завершить мини-игру за определенное время. Если Bam нужно 
прекратить мини-игру, вы можете сохраниться и выйти или поставить 
мини-игру на паузу, нажав кнопку START. 


ЭКРАН БИТВЫ 


1) Значок треугольника над персонажем указывает на то, что вы можете 
давать ему команды. 


2) Нажмите кнопку SELECT, чтобы открыть окно помощи во время боя. 
Там можно прочитать описание выбранных команд, имена монстров 
и все остальное. 


3) На экране битвы отображены имена участников отряда, а также шкала 
барьера и магического барьера. Если вы не видите шкалы за окном ввода 
команд, нажмите кнопку SQUARE, чтобы вывести их на передний план. 

В начале битвы шкалы барьера и магического барьера будут пустыми, 
но если у вас есть материя «Барьер» (Barrier) вы сможете накладывать 
заклятия, наполовину уменьшающие получаемый урон. Верхнюю шкалу 
барьера и нижнюю шкалу магического барьера можно заполнить, 
использовав заклинание защиты, которое будет действовать, пока 
шкала не опустеет. Обычный барьер служит защитой от физических 
атак, а магический - от магических. Магический барьер рекомендуется 
использовать во время сражений с боссами. 


4) Выбранный тип материи влияет на то, какие команды вы можете давать 
во время боя. 


5) Окно статуса показывает текущий статус участников отряда. На левой 
стороне окна отображено текущее состояния здоровья, максимальное 
количество здоровья (или текущий статус), шкала оставшейся маны 
и шкала лимита/временная шкала. 


Во время битвы над вашими персонажами и врагами будут появляться 
различные цифры. Белые цифры показывают урон, а зеленые - 
восстановленное очки здоровья или магии. 


Под шкалой здоровья и шкалой маны персонажа есть другие шкалы, 
отображающие баланс здоровья и маны. По мере истощения эти шкалы 
будут менять свой обычный цвет на красный. 


БОЕВОЙ СТРОЙ 


Помимо обычных боевых строев, ваши враги также могут проводить атаки 
описанными ниже способами. Ваши персонажи и враги получают двойной 
урон, если их атакуют со спины. 


Внезапная атака 
Позволяет давать команды до атаки противника. Предпочтительный вариант 
для ваших персонажей. 


Атака со спины 
Когда вас атакуют со спины, учитывается ваша защита сзади, а не спереди. 
Ваши персонажи окажутся в невыигрышной позиции. 


Атака с фланга 

Когда враги оказываются между вашими персонажами, вы можете атаковать 
их с флангов. И хотя вы не можете использовать команду «Сменить строй» 
(Change), это построение дает вашим персонажам большое преимущество 
перед врагов. 


Атака с двух флангов 
Ваши персонажи атакованы врагом с флангов. Противники будут стараться 
обезоружить вас, чтобы вы не могли спастись. Вы не сможете атаковать 


всех врагов заклинанием, а также использовать команду «Сменить строй» 
(Change). Y ваших персонажей могут быть большие проблемы. 


БОЕВАЯ СИСТЕМА С ВРЕМЕННОЙ ШКАЛОЙ (АТВ 


В Final Fantasy VII представлена боевая система с временной шкалой (АТВ). 
Когда шкала вашего или вражеского персонажа заполнена, он получает 
право выполнить команду. Старайтесь выбирать лучшие команды, чтобы 
мощно атаковать или умело защищаться. 


КОМАНДЫ В БОЮ 


Перечисленные ниже команды отображаются в окне команд и могут 
меняться по мере прохождения игры, а также в зависимости от персонажей 
вашего отряда. 


АТАКА 


Вы атакуете врагов выбранным оружием. Также вы можете напасть на своих 
союзников, выбрав их целью атаки. То же самое относится и к команде 
«Магия» (Magic). 


Шкала предела заполняется во время каждой атаки противника. Как 
только она полностью заполнится, она замигает, сообщая о возможности 
преодолеть предел. С этого момента команда «Бой» (Fight) сменится 

на команду «Предел» (Limit). Выбрав ее, вы прикажете своему персонажу 
выполнить уникальную атаку, называемую «Преодолением предела» 
(Limit Break). Если вы не используете преодоление до окончания битвы, 
его можно будет выполнить в следующей битве. В этом случае вместо 
команды «Бой» вам по-прежнему будет доступна команда «Предел». 
Чем больше урона вы получаете от врага, тем быстрее заполняется 
шкала предела. 


МАГИЯ 


Если Bbl оснастите свое оружие или доспехи материей, в соответствующем 
окне вам будет доступна команда «Магия». Выберите заклинание, которое 
вы хотите использовать, а затем определите цель. Например, если вы 
выбрали атакующее заклинание, то направьте его на врага, а если выбрали 
исцеляющее заклинание - на союзника. 


Количество потраченной маны будет одинаковым, вне зависимости от того, 
на скольких врагов вы применяете материю - на всех или на одного. 

Магия, которая эффективно наносит урон всем врагам, отмечена красной 
стрелкой возле названия заклинания. Если магия недоступна из-за нехватки 
маны, название заклинания будет отмечено серым. 


ПРЕДМЕТЫ 


С помощью предметов можно атаковать врага или восстанавливать 
персонажей в бою. Выберите предмет и решите, кто будет его использовать 
и на ком. Если это атакующий предмет - выберите врага. Если это 
восстанавливающий предмет - выберите одного из союзников. 


СМЕНА СТРОЯ 


Чтобы использовать эту команду, в левом углу окна боевых команд нажмите 
кнопку направления влево. С помощью данной команды вы можете менять 
положение персонажей, перемещая их вперед или назад. Персонажи, 
находящиеся сзади, получат меньше урона от врагов, но и их атаки не будут 
наносить существенный вред противникам. Для персонажей в первом 

ряду эффект будет прямо противоположным. Измененный строй не будет 
сохранен в следующей битве. 


ЗАЩИТА 


Чтобы использовать эту команду, в правом углу окна боевых команд 
нажмите кнопку направления вправо. Данная команда позволяет в два раза 
уменьшить получаемый урон, пока заполняется временная шкала. 


БЕГСТВО 


Одновременно зажав кнопки П и R1, вы сможете бежать с поля боя. 
В зависимости от врага и вашего боевого строя, это не всегда возможно. 


ДРУГИЕ КОМАНДЫ 


По мере игры вы будете находить много материи. Некоторые материи 
позволят вам использовать особые команды во время битвы, например 
команды «Призыв» (Summon), «Чувство» (Sense) и «Навык врага» 

(Enemy Skill). Эти команды доступны только тем персонажам, у которых есть 
соответствующая материя. 


КОНЕЦ БИТВЫ 


Битва заканчивается, когда вы уничтожили всех врагов или враги (или ваши 
персонажи) бежали с поля боя. Если вы победили, то вы получаете гилы, 
предметы, очки опыта и очки способностей, которые влияют на рост материи. 
Их ценность зависит от вида побежденных вами врагов и их количества. 


ИГРА ОКОНЧЕНА 


Если все бойцы вашего отряда критически ранены или превращены 
в камень, игра будет окончена. 


ЗКРАНЬ МЕНЮ 

КАК ПРОСМАТРИВАТЬ 3KPAHbI МЕНЮ 

Нажмите кнопку TRIANGLE, когда находитесь на зкране игрового поля, 
чтобы вызвать экраны меню. Там отображена следующая информация: 


е Слева направо: изображение персонажа (лицо), имя (например, Клауд), 
уровень (например Yp.1), текущее состояние здоровья/максимальное 
количество здоровья и текущее состояние маны/максимальное количество 
маны. Две шкалы справа указывают на то, что требуется для достижения 
следующего уровня; а уровень предела показывает, когда вы сможете 
выполнить следующее «Преодоление предела». 


е Доступнье команды. Однако некоторые из них, например «Управление 
отрядом» и «Сохранить», можно использовать только в определенных 
местах. Кроме того, команды «Управление отрядом» и «Материя» можно 
использовать только после того, как вы найдете предметы «Управления 
отрядом» и материю. 


ο Общее время игры и общее количество собранных FUN. 


е Местоположение отряда (например, область Мидгара). 


КОМАНДЫ ЭКРАНА МЕНЮ 


На экране меню доступно десять команд: «Предметы», «Магия», «Материя», 
«Снаряжение», «Состояние», «Строй», «Предел», «Настройки», «Управление 
отрядом» и «Сохранение». 


Используйте кнопки направлений вверх и вниз, чтобы выбрать команды; 
нажмите кнопку CIRCLE, чтобы подтвердить. 


. ПРЕДМЕТЫ 


Эта команда позволяет использовать предметы чаще всего для 
восстановления и лечения персонажей, например «Зелье» (Potion) 

и «Пух Феникса» (Phoenix Down). Если вы хотите выбрать другую команду 
вместо «Использовать» (Use), нажмите кнопку CROSS, а затем выберите 
желаемую команду. 


Использовать 

Выберите эту команду, чтобы использовать предметы, которые у вас 

есть. Выбрав предмет, выберите персонажа, на котором вы хотите его 
использовать. Предметы, которые нельзя использовать, отображаются серым. 
Нажмите кнопку L1 или кнопку R1, чтобы прокрутить список предметов вверх 
или вниз. 


Сортировать 
Выберите эту команду, чтобы упорядочить предметы. Предметы можно 


рассортировать по следующим критериям: 


® Пользовательский: Втом порядке, в котором вы хотите. 


Игровое поле: Предметы, которые можно использовать 
на игровом поле. 


Боевые: Предметы, которые можно использовать в бою. 
Бросить: Предметы, которые можно бросать во время боя. 


Тип: По типу предметов, например оружие, доспехи 
ит. п. 


Название: В алфавитном порядке. 
Больше всего: Сначала предметы, которых у вас больше всего. 
Меньше всего: Сначала предметы, которых у вас меньше всего. 


Ключевые предметы 
Здесь отображены собранные вами важные предметы, которые влияют 
на ваш прогресс. 


МАГИЯ 


Находясь на экране меню, вы можете накладывать заклинания 
восстановления сил и исцеления, а также использовать команды «Призыв» 
или «Навык врага». Если вы нажмете кнопку L1 или R1, прежде чем выберите 
одну из трех указанных ниже команд, вам будет предложено выбрать других 
участников отряда, не возвращаясь в меню экрана. То же самое относится 

и кдругим командам, включая команды «Материя», «Снаряжение», «Статус» 
и «Предел». 


Заклинания 
Выберите эту команду, чтобы применить магию. После выбора типа магии 
укажите, на кого вы будете накладывать заклинание. Доступная для 


применения магия отображена белым, остальные - серым. Материя должна 
быть встроена в оружие или доспехи персонажа, чтобы вы могли применить 
заклинание. Нажимайте кнопки L1 или R1, чтобы прокручивать список вверх 

и вниз. 


Призыв 

Отображает доступную магию призыва (для призыва монстров), a также 
описывает ее эффект. Материя призыва должна быть встроена в оружие или 
доспехи персонажа, чтобы вы могли использовать магию призыва. 


Навык врага 

Показывает возможные атаки врага и описывает их эффект. Чтобы вы могли 
изучить атаки врага, в оружие или доспехи вашего персонажа должна быть 
встроена материя «Навык врага». 


Дополнительные способности 
Если Bbl оснастили своего персонажа, к примеру, материей «Все» (All), 
будет отображаться эффект полученных особых способностей. 


3. МАТЕРИЯ 


Вставив сферу материи в оружие или доспехи, вы получаете различные 
способности. Выберите эту команду, чтобы установить материю или 
просмотреть способности, которые она предлагает. Чтобы установить 
материю, наведите курсор на слот оружия или доспехов и нажмите 
кнопку CIRCLE. Если ни один персонаж не подобрал материю, вы сможете 
использовать ее - выберите желаемую материю и нажмите кнопку CIRCLE. 
Чтобы удалить материю из слота, наведите на нее курсор и нажмите 
кнопку TRIANGLE. 


Список способностей 

После установки материи вы получаете способности. Доступные способности 
будут показаны белым. Если способности окрашены в серый, значит, они 
пока недоступны. 


Эффекты снаряжения 

Когда ваш персонаж использует определенные виды материи, его сила, 
магия, максимальное количество здоровья или максимальное количество 
маны могут меняться. Если показатели одной из этих характеристик 
увеличатся, это будет показано желтым. Если уменьшатся - красным. 


ОС (очки способностей) 

ОС можно заработать, побеждая в сражениях. Не вставленная в оружие 
или доспехи материя не приносит ОС. Если число ОС превышает значение 
«до следующего уровня», отображенное справа - уровень материи 
повысится, количество доступных способностей возрастет, а их эффект 
станет мощнее. 5 уровень - максимальный для большинства материй. 


Наведите курсор на команду «Проверить» (Check) и нажмите кнопку CIRCLE. 
Появится список доступных персонажу в бою команд и заклинаний 
в зависимости от материи, которой он оснащен. 


Нажмите «Сортировать» (Arrange), чтобы упорядочить все неиспользованные 
материи либо удалить все установленные. Кроме того, ненужные материи 
можно уничтожить. Выберите «Обменять» (Exchange), чтобы произвести 
обмен материи между всеми участниками отряда вне зависимости от того, 
рядом они или нет. 


Наведите курсор на слот для материи и нажмите кнопку CIRCLE. На экране 
появится информация о принадлежащей (но не установленной) вам 
материи, а также о ее эффекте. 


ВИДЫ МАТЕРИИ 


Материя делится на пять видов с различными способностями. 


Независимая материя 
Фиолетовая материя. Повышает характеристики персонажа, например, 
увеличивает его максимальное количество здоровья и силу. 


Материя поддержки 

Синяя материя. Усиливает эффект других материй, когда используется в 
сочетании с ними. Вставьте эту материю в объединенные слоты (любой слот 
подойдет) оружия или доспехов. В другой слот вставьте материю команды 
или магии. Материя поддержки значительно усилит их эффект. 


Материя команд 
Желтая материя. Увеличивает количество доступных во время боя команд. 


Материя магии 
Зеленая материя. Позволяет использовать атакующие и исцеляющие 
заклинания. 


Материя призыва 
Красная материя. Позволяет использовать магию призыва во время 
сражения, чтобы призвать существ в битву. 


4. СНАРЯЖЕНИЕ 


Эта команда позволяет оснащать персонажей оружием, доспехами 
и аксессуарами. Если вы подобрали оружие или доспехи, но не применили 
их на персонаже, они не будут действовать. 


Оружие 
Как только вы оснастите персонажа оружием, его сила атаки (Attack Power) 


и уровень атаки (Attack %) изменятся. Чтобы просмотреть эти характеристики, 
выберите оружие и нажмите кнопку CIRCLE. 


Если в вашем распоряжении есть другое оружие персонажа, оно будет 
отображено справа внизу. Выберите оружие, которое вы хотите взять, 
и нажмите кнопку CIRCLE. 


Изменения будут отображены в двух колонках в нижней ячейке. 
Слева отображены характеристики используемого оружия, 
а справа - характеристики оружия, которое вы хотите взять. 


Желтые цифры означают, что новое оружие лучше, красные - хуже. 
Чтобы убрать оружие, которое вы используете, выберите его и нажмите 
кнопку TRIANGLE. 


Доспехи 
Когда Bbl наденете на персонажа доспехи, его защита, магическая защита 
и их уровень изменится. Доспехи применяются так же, как и оружие. 


Слоты для материи 
Объединенные слоты необходимы, чтобы объединять материю поддержки 
и другие виды материи для усиления эффекта способностей. 


Рост материи 

Темп роста материи зависит от оружия и доспехов. Обычные доспехи 
и оружие никак не влияют на темп роста, но «двойные» увеличивают 
получаемые ОС в два раза. Существуют виды оружия и доспехов, при 
которых материя не растет вовсе. 


Аксессуары 

Аксессуары могут наделить вас различными эффектами. Некоторые 
аксессуары могут влиять на состояние персонажа. Они применяются 
так же, как и оружие с доспехами. 


5. СОСТОЯНИЕ 


Нажмите кнопку CIRCLE, чтобы отобразить состояние персонажа. 


СТИХИИ 


Определенное оружие, доспехи или аксессуары позволяют персонажу 
получить особые стихийные способности, которые повышают уровень атаки 
и защиты. Когда персонаж получает такую стихию, ее название отображается 
белым. Доступны стихии «огня», «льда», «молнии», «земли», «яда», 
«притяжения», «воды», «ветра» и «святости» - всего их девять. 


Araka 

Атакуя врагов, которые уязвимы K определенным стихиям, вы можете 
нанести им двойной урон. Однако если враг невосприимчив к стихии, 
вы нанесете ему в два раза меньше урона, чем могли бы, или еще хуже 
— он может уклониться или отбить вашу атаку. 


Эффект атаки каждой стихии 
Огонь: Эффективен против зверей и ледяных врагов. 


Лед: Эффективен против огненных врагов и существ, уязвимых 
ко льду. 


Молния: Эффективна против механических врагов. 


Земля: Атака с применением сил земли. Не действует 
на летающих врагов. 


Яд: Отравляет врагов. Не действует на ядовитых врагов. 


Притяжение: Атака с помощью гравитационных сил. 
Вода: Эффективна против огненных врагов. 

Ветер: Эффективен против летающих врагов. 
Святость: Эффективна против порождений тьмы. 


Уменьшение наполовину 
Получаемый урон от стихийных атак врага уменьшается наполовину. 


Промах 
Никакого урона от стихийной атаки врага. 


Поглощение 
Стихийный урон врага увеличивает здоровье вашего персонажа. 


ЭФФЕКТ 


Определенное оружие и доспехи могут наделять ваших врагов эффектами 
или защищать вас от них. Если оружие или доспехи, которыми вы оснащены, 
обладают таким эффектом, в разделе состояния вашего персонажа название 
эффекта отображается белым. 


Атака 
Во время вашей атаки вы можете не только нанести врагу обычный урон, 
но и наложить определенный эффект. 


Защита 
Когда враг пытается наложить определенный эффект на вашего персонажа 
во время своей атаки, его можно избежать. 


6. СТРОЙ 


Эта команда служит для смены позиции персонажей или их перевода вперед 
или назад. Выберите персонажа, а затем укажите, куда он должен перейти, 
или же выберите персонажа, с которым вы хотите поменять его местами. 
Чтобы переместить персонажа с первой линии на вторую, наведите курсор 
на персонажа и дважды нажмите кнопку CIRCLE. 


Первая линия 

Если переместить персонажа на первую линию, его сила атаки увеличится, 

а защита уменьшится. При этом сила магической атаки и магическая защита 
не изменятся. 


Вторая линия 

Если переместить персонажа на вторую линию, его защита возрастет, а сила 
атаки уменьшится. При этом сила магической атаки и магическая защита 

не изменятся. 


7. ПРЕДЕЛ 


Когда шкала «Преодоление предела» во время сражения будет заполнена, 
эта команда позволит вашему персонажу выполнить атаку предела. 

Вам будет сообщено об эффекте вашей атаки. Шкалы предела отображены 
в верхнем правом углу экрана, по ним вы можете понять, когда сможете 
провести следующую атаку предела. 


Изначально вам доступны лишь атаки первого уровня, но со временем вы 
наберетесь опыта в битвах и сможете изучать атаки более высокого уровня. 
Чтобы выбрать тип атаки, наведите курсор на кнопку «Настроить» (Set) 

на экране и нажмите кнопку CIRCLE. Затем выберите параметр «Уровень 
прорыва» (Break Level), отображенный внизу экрана белым. Если вы хотите 
изменить «Уровень прорыва», нажмите «Да» — шкала предела обнулится. 

В противном случае нажмите «Нет». 


Если вы хотите узнать подробнее об эффектах атак «Преодоление предела», 
наведите курсор на кнопку «Проверить» и нажмите кнопку CIRCLE. Затем 
выберите интересующий вас уровень атаки, а затем название атаки. 


Эффекты «Ярость» и «Грусть» 

Если получен эффект «Ярость», шкала предела заполняется быстрее 

и отображается красным. Если получен эффект «Грусть», шкала предела 
заполняется медленнее и отображается синим. От эффектов «Ярости» или 
«Грусти» можно избавиться с помощью особых предметов и магии. 


8. НАСТРОЙКИ 


Цвет окон 

Вы можете изменить фоновый цвет четырех углов окна, выбрав один 

из трех цветов: красный, зеленый и синий. Нажмите кнопку CIRCLE, чтобы 
переместить курсор на правое окно. Используйте кнопки направлений, 


чтобы выбрать угловую ячейку, которую вы хотите изменить, а затем нажмите 
кнопку CIRCLE. Изменяйте цвет нажатием кнопок направлений влево 

и вправо, а затем подтвердите свой выбор нажатием кнопки CROSS. Когда вы 
измените цвета всех четырех угловых окон, нажмите кнопку CROSS еще раз. 


Звук 
В игре можно выбрать моно- или стереозвук. 


Контроллер 

Можно выбрать «Обычные» (Normal) или «Пользовательские» (Customize) 
настройки контроллера. Чтобы выбрать пользовательские настройки, 
откройте окно, нажав кнопку CIRCLE, а затем нажмите кнопку START. 

В ячейке слева от кнопок появится курсор в виде пальца. Выберите кнопку, 
значение которой вы хотите изменить, используя кнопки направления вверх 
и вниз. Затем нажмите кнопку, которой вы хотите присвоить выбранную 
функцию. Чтобы закончить процесс настройки контроллера нажмите кнопки 
направления влево или вправо. 


Курсор 
Последняя позиция курсора сохраняется, даже если вы закрыли окно. 


АТВ 


Вы можете выбрать один из следующих трех вариантов хода времени: 


Активный: Для опытных игроков. Время продолжает идти, даже когда вы 
выбираете различные команды, включая команды «Магия» и «Предметы». 


Рекомендованный: Для умеренно опытных игроков. Время останавливается, 
когда вы находитесь на экране просмотра эффектов после применения 
команд «Магия» и «Предметы». 


Медленный: Для новичков. Время останавливается, когда вы выбираете 
различные команды, включая команды «Магия» и «Предметы». 


Темп битвы 
Темп битвы может быть изменен. 


Отображение сообщений во время боя 
Время отображения сообщений во время боя может быть изменено. 


Отображение сообщений на экране игрового поля 
Время отображения сообщений на экране игрового поля может 
быть изменено. 


Угол камеры 
Угол обзора во время боя может быть изменен. 


Автоматический: Угол/обзор камеры постоянно меняется, благодаря чему 
битва выглядит еще более захватывающей и реалистичной. 


Фиксированный: Угол камеры во время схватки с врагом не изменяется. 
Вы сможете наблюдать за сражением только под выбранным углом. 


Порядок применения заклинаний 

Выбирая заклинания, которые вы будете применять во время битвы, 

вы можете указать шесть вариантов последовательности их применения 
в соответствующем окне. 


9. Управления отрядом 


Когда ваш отряд включает более трех персонажей, вы должны выбрать двух 
бойцов, помимо Клауда, и применить команду «Управление отрядом» - лишь 
в нескольких ситуациях выбор будет сделан без вашего участия. Изменить 
состав группы можно только на экране карты мира и вточках сохранения. 


Выберите персонажа, которого хотите убрать из отряда. Наведите на него 
курсор и нажмите кнопку CIRCLE. 


Наведите курсор на других персонажей. Выберите персонажа, которого 
хотите добавить в отряд, затем нажмите кнопку CIRCLE. 


10. СОХРАНЕНИЕ 


Нажмите кнопку TRIANGLE и откройте меню экрана, находясь на экране карты 
мира, чтобы сохранить свой текущий прогресс. 


РАЗРАБОТЧИКИ 


Ответственный за разработку Michael Baskett 
продукта 

Руководитель отдела Jon Williams 
контроля качества 

Руководитель отдела Rick Thompson 
no работе с клиентами 

Исполнительный ВП, Yoshiro Maruyama 
стратегическое планирование 

Вице-президент Jun Iwasaki 
маркетингового отдела 

Помощник главы Kenji Mimura 


маркетингового отдела 


Продюсер Martin Alltimes 
Менеджер продукта Jason Falk, Chris Ansell 
Дизайнер руководства игрока Nadim Othman 
Редактор руководства игрока Jim Sangster 


Ответственный за печатную Rebecca Savage 
продукцию 

Супервайзер печатньх Geoff Rens 
материалов отдела 

контроля качества 


Штатный руководитель отдела Steve Archer 
контроля качества 


Штатный администратор Jim McCabe 
отдела контроля качества 


Супервайзер отдела Оаме Сеауеу 
контроля качества 


Ведущий тестировщик Вгад Оамеу 
Старшие тестировщики Mark Stephenson, Мей Smith, Tony Маг 


Тестировщики Andy McCoy, Май Ма, Russ Power, 
Paul McCartan, John Wilson, Steve Griffiths, 
Kev Mason, Paul Jones 


Отдельная благодарность: Joan Rieke, Aki Yokote, Adam Grant, 
Andy Hope, Steve Coleman, 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen, 
loanna Delatola и Russell Coburn 


ONTMOET DE PERSONAGES 


Tijdens het avontuur ontmoet je nieuwe vrienden en andere personages die 
belangrijk zijn voor het verhaal. Afhankelijk van hoe je speelt, ontmoet je mogelijk 
niet alle personages. Hieronder vind je de hoofdpersonages uit de game. 


CLOUD STRIFE 


BAAN Huurling (ex-lid van SOLDIER) 
LEEFTIJD 21 

WAPEN Zwaard 

LENGTE 1,70 m 

GEBOORTEDATUM 19 augustus 
GEBOORTEPLAATS Nibelheim 

BLOEDGROEP AB 


Hij was eerst een lid van SOLDIER, maar werkt nu als huurling die elke klus 
aanneemt. Nadat hij wordt ingehuurd door AVALANCHE, raakt hij langzaam 
verwikkeld in een strijd om de toekomst van de planeet. Zijn gigantische zwaard 
kan bijna alles in tweeén klieven. 


AERIS GAINSBOROUGH 


BAAN Bloemist 
LEEFTUD 22 
WAPEN Staf 
LENGTE 1,60 m 
GEBOORTEDATUM 7 februari 
GEBOORTEPLAATS Onbekend 


BLOEDGROEP 0 


Aeris is jong, knap en een tikkeltje mysterieus. Ze ontmoet Cloud terwijl ze 
bloemen verkoopt in de straten van Midgar. Ze besluit al snel om zich bij hem aan 
te sluiten. Dankzij haar ongewone vaardigheden kan ze magie gebruiken, maar 
ze lijkt meer geinteresseerd in de liefdesdriehoek tussen zichzelf, Cloud en Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


BAAN Serveerster, lid van AVALANCHE 
LEEFTUD 20 

WAPEN Handschoen 

LENGTE 1,62 m 

GEBOORTEDATUM 3 mei 

GEBOORTEPLAATS Nibelheim 

BLOEDGROEP B 


Tifa is blij en optimistisch, en probeert anderen altijd op te vrolijken als ze dat 
nodig hebben. Maar vergis je niet, ze kan ook elke vijand vermorzelen met haar 
vuisten. Ze is een van de belangrijkste leden van AVALANCHE. Zij en Cloud zijn 
al van kinds af aan vrienden. Ze heeft sterke gevoelens voor hem, maar dat zal 
ze nooit toegeven. 


BARRET WALLACE 


BAAN Leider van AVALANCHE 
LEEFTUD 35 

WAPEN Geweerarm 

LENGTE 1,93 m 
GEBOORTEDATUM 15 december 
GEBOORTEPLAATS Corel Village 


BLOEDGROEP 0 


Barret is de leider van verzetsgroep AVALANCHE, die vecht tegen mega- 
conglomeraat Shinra, Inc. Dat bedrijf heeft Mako-energie gemonopoliseerd door 
speciale reactoren te bouwen die het uit de planeet zuigen. Barret gebruikt zijn 
brute kracht en geweerarm om te overleven. Zijn vrouw kwam jaren geleden om 
bij een ongeluk en nu woont hij samen met zijn dochter Marlene. 


Hoofdtooi 
114m 
Onbekend 
Cosmo Canyon 
Onbekend 


BAAN 

LEEFTIJD 

WAPEN 

LENGTE 
GEBOORTEDATUM 
GEBOORTEPLAATS 
BLOEDGROEP 


Zoals zijn naam al verraadt, is hij een dier met een vuurrode vacht. Maar onder 
zijn felle uiterlijk vind je een beest met meer intelligentie dan menig mens. 

Met zijn scherpe klauwen en tanden is hij goed in méléegevechten, maar verder 
is er weinig over hem bekend. We weten niet eens zeker of “Red XIII" zijn echte 


naam is. Een echt mysterie. 


CID HIGHWINDS 


Piloot 

32 

Speer 
1,72 m 

22 februari 
Onbekend 
B 


BAAN 

LEEFTIJD 

WAPEN 

LENGTE 
GEBOORTEDATUM 
GEBOORTEPLAATS 
BLOEDGROEP 


Cid is een stoere, oude piloot met een hart van goud, maar hij is zijn dromen 

nooit vergeten. Je zult geen betere piloot vinden in de lucht of op de zee. Ooit wil 
hij naar alle hoeken van het universum vliegen. Met zijn zelfgemaakte speer en 
technische kennis springt hij altijd middenin het gevecht, hoe gevaarlijk het ook is. 


SEPHIROTH 


Hooggeplaatste SOLDIER-agent 
Onbekend 

Slagzwaard 

1,85 m 

Onbekend 

Onbekend 

Onbekend 


BAAN 

LEEFTIJD 

WAPEN 

LENGTE 
GEBOORTEDATUM 
GEBOORTEPLAATS 
BLOEDGROEP 


Zelfs onder de elitetroepen van SOLDIER staat Sephiroth bekend als de allerbeste. 
Zijn verleden staat in een geheim bestand bij Shinra, Inc. Zijn gigantische zwaard, 
die alleen hij kan gebruiken, is extreem vernietigend. Hij zou jaren geleden zijn 
verdwenen tijdens een gevecht en zijn huidige verblijfplaats is onbekend. 


YUFFIE KISARAGI 


Materia-jager, ninja 

16 

Mes, boemerang, origami (om te gooien) 
1,57 m 

20 november 

Wutai 

A 


BAAN 

LEEFTIJD 

WAPEN 

LENGTE 
GEBOORTEDATUM 
GEBOORTEPLAATS 
BLOEDGROEP 


Je ziet het niet aan haar af, maar Yuffie stamt af van vele generaties ninja's. Ze is 
de groep binnengedrongen om een ”bepaald iets” te krijgen. Ze is sluw, arrogant 
en egoistisch. Maar met haar supershuriken en haar speciale vaardigheden is er 
niemand die je liever aan je zijde zou willen hebben tijdens een gevecht. 


CAIT SITH 


BAAN Speelgoedsaurus 
LEEFTIJD Onbekend 
WAPEN Megafoon 
LENGTE 96 cm 
GEBOORTEDATUM Onbekend 
GEBOORTEPLAATS Onbekend 
BLOEDGROEP Onbekend 


Cait Sith rijdt rond op de rug van een grote knuffel-Mog die hij magisch tot leven 
heeft gebracht. Met zijn megafoon in zijn hand schreeuwt hij altijd bevelen rond 
en verzint hij geschifte aanvallen. Als zijn fruitautomaat-aanval werkt, verandert 
hij de vijandelijke linies in een omgekieperde speelgoedkist. Zijn hobby is 
waarzeggen, maar net als zijn persoonlijkheid kun je daar maar beter niet te veel 
op vertrouwen. 


VINCENT VALENTINE 


BAAN Werkloos 
LEEFTUD 27 
WAPEN Geweer 
LENGTE 1,82 m 
GEBOORTEDATUM 13 oktober 
GEBOORTEPLAATS Onbekend 


BLOEDGROEP A 


Een vreemde man, streng en rechtschapen maar tegelijk duister en mysterieus. 
Door zijn verleden met Shinra, Inc. besluit hij zich aan te sluiten bij Cloud 

en de anderen. Hij lijkt misschien fragiel, maar zijn lichaam bevat angstaanjagend 
veel kracht. 


STANDAARDBESTURING 

START-toets 

Veldscherm 

е Wissel tussen de verschillende weergaven van de kaart 
in het scherm World Map (wereldkaart). 


Menuscherm 
е Nvt 


Gevechtsscherm 
٠ Pauzeer of ga verder met het gevecht. 


SELECT-toets 

Veldscherm 

е Toon een cursor die jouw positie aangeeft en geef mogelijke uitgangen 
in je omgeving weer. Druk nogmaals op de SELECT-toets om de markeringen 
weer te verbergen. 


Menuscherm 
е Nvt 


Gevechtsscherm 
٠ Toon het helpvenster. 


L1-toets 

Veldscherm 

е Druk op de L1-toets als je personage beweegt om naar links te draaien. 
Houd de L1-toets ingedrukt om naar links te blijven draaien. 

e Druk op de L1-toets als je personage beweegt op de wereldkaart om naar links 
te draaien. 

е ruk op de L1-toets als je personage stilstaat op de wereldkaart om je omgeving 
te bekijken door naar links te draaien. 


Menuscherm 
٠ Selecteer personages in de volgorde waarop ze zijn opgesteld in de groep. 


٠ Scrol omhoog in het menu waarin je voorwerpen en magie selecteert. 


Gevechtsscherm 
е Houd de L1-toets en Ri-toets tegelijk ingedrukt om te ontsnappen 


uit gevechten. 


L2-toets 
Veldscherm 
е Wissel van gezichtspunten op de wereldkaart. 


Menuscherm 
е Nvt 


Gevechtsscherm 
е Nvt 


Richtingstoetsen 
Veldscherm 
е Beweeg de personages in het veldscherm of op de wereldkaart. 


٠ Selecteer berichten. 
٠ Selecteer wapens, pantser, voorwerpen, etc. in winkels. 


Menuscherm 
е Beweeg de cursor en selecteer acties. 


Gevechtsscherm 
е Beweeg de cursor en selecteer acties. 


Ri-toets 

Veldscherm 

е Druk op de R1-toets als je personage beweegt om naar rechts te draaien. 
Als je de toets ingedrukt houat, blijft het personage naar rechts draaien. 

е Druk op de R1-toets als je personage beweegt op de wereldkaart om naar 
rechts te draaien. 

е Druk op de R1-toets als je personage stilstaat op de wereldkaart om 
je omgeving te bekijken door naar rechts te draaien. 


Menuscherm 


٠ Selecteer personages in de volgorde waarop ze zijn opgesteld in de groep. 
е Scrol omlaag in het menu waarin je voorwerpen en magie selecteert. 


Gevechtsscherm 
е Houd de R1-toets en L1-toets tegelijk ingedrukt om te ontsnappen 
uit gevechten. 


е Wissel tussen meerdere doelwitten of een enkel doelwit. 


R2-toets 

Veldscherm 

е Wissel tussen de verschillende weergaven van de wereldkaart. 
Menuscherm 

е Nvt 

Gevechtsscherm 

٠ Zet de cursor voor het doelwit aan of uit. 


TRIANGLE-toets 
Veldscherm 
٠ Toon het menuscherm. 


Menuscherm 
е Verwijder Materia van een wapen of pantser. 


Gevechtsscherm 
٠ Kies een actie (voer een bevel in) voor andere personages. 


CIRCLE-toets 
Veldscherm 
е Ргаа! met andere personages. 


٠ Pak voorwerpen op of onderzoek schatkisten. 
е Als je voor een ladder staat, kun je met deze toets omhoog of omlaag klimmen. 


е Bevestig de keuze voor wapens, pantsers, voorwerpen etc. die je wilt kopen 
of verkopen in winkels. 


е Activeer knoppen in verschillende situaties (bijv. liften). 
Menuscherm 
е Bevestig de geselecteerde actie. 


Gevechtsscherm 
е Bevestig de geselecteerde actie. 


SQUARE-toets 

Veldscherm 

е Nvt 

Menuscherm 

е Wissel tussen het Матепатепи en het Uitrustingsmenu. 


Gevechtsscherm 
е Houd ingedrukt om het venster met acties te sluiten en de meters voor 
Barrier en Magic Barrier (MBarrier) te tonen. 


CROSS-toets 
Veldscherm 
e Laat je personage rennen in het veld. 


e Annuleer de keuze voor wapens, pantsers, voorwerpen etc. die je wilt kopen 
of verkopen in winkels. 


Menuscherm 
» Sluit het menuscherm af. 


е Annuleer de geselecteerde actie. 


Gevechtsscherm 
٠ Annuleer de geselecteerde actie. 


DE WERELDKAART BEKIJKEN 


Als je op de wereldkaart reist, wordt rechts onderin het scherm een verkleinde 
wereldkaart getoond. Op deze kaart geeft een gele streep aan welke kant je 
personage op kijkt en wat hij allemaal kan zien. De rode stip toont de huidige 
positie van het personage. Stippen op de kaart staan voor steden en dorpen. 
Door op de START-toets te drukken als de verkleinde wereldkaart wordt getoond, 
krijg je de grote wereldkaart te zien. Druk nogmaals op de START-toets om de 
wereldkaart helemaal af te sluiten. Om weer terug te gaan naar de verkleinde 
wereldkaart, druk je nogmaals op de START-toets. 


NAMEN INVOEREN 


Elke keer dat je een nieuw personage ontmoet, kun je zelf een naam met 
maximaal negen letters voor ze verzinnen. Als je de standaardnaam wilt 
gebruiken, druk je op de START-toets om de cursor naar “Select” (selecteren) 
te laten springen en druk je op de CIRCLE-toets. 


Als je de naam wilt veranderen, selecteer je de letters met de richtingstoetsen en 
voer je elke letter in met de CIRCLE-toets. Kies “Select” (selecteren) als je klaar bent 
met de naam. Kies “Default” (standaard) als je terug wilt naar de standaardnaam. 
Selecteer “DELETE” (verwijderen) in het zijmenu om een letter te verwijderen. 


BERICHTEN SELECTEREN 


Af en toe kun je een antwoord of reactie kiezen in een gesprek met andere 
personages. Selecteer het antwoord of de reactie met de richtingstoetsen en druk 
op de CIRCLE-toets. 


WINKELS EN HERBERGEN 


In de wereld vind je meerdere winkels en herbergen, waar je kunt uitrusten 
en dingen kunt kopen die je nodig hebt voor je volgende avontuur. Je kunt extra 
wapens en voorwerpen verkopen in elke winkel, behalve herbergen. 


HERBERGEN 


Als je een nacht doorbrengt in een herberg, worden de НР en MP van al je 
groepsleden weer helemaal bijgevuld. Ook worden statusveranderingen die zijn 
opgelopen tijdens gevechten opgeheven. De prijs hangt af van de herberg. 


WAPENWINKEL 


Hier kun je wapens en pantsers kopen. Wapens zijn specifiek voor elk personage. 
Alleen Barret kan bijvoorbeeld geweerarmen gebruiken. Pantsers kun je voor elk 
personage gebruiken. 


VOORWERPENWINKEL 


Hier zijn voorwerpen met verschillende effecten, zoals een geneeskrachtig 
of offensief effect, verkrijgbaar. 


ACCESSOIREWINKEL 


Hier zijn verschillende accessoires verkrijgbaar. Deze hebben speciale effecten 
als je ze gebruikt in je uitrusting. 


MATERIAWINKEL 


Materia zijn magische bollen die meerdere positieve effecten opleveren als je ze 
gebruikt in wapens of pantsers. Materia koop je op dezelfde manier als andere 
voorwerpen in andere winkels. Je kunt er echter niet meerdere tegelijk van kopen, 
zoals bij voorwerpen of wapens. 


BEGINNERSHAL 


De Beginnershal bevindt zich boven de wapenwinkel in de Sector 7 Slums, bij het 
hoofdkwartier van AVALANCHE. Praat met mensen in de hal (en luister naar Cloud) 
om veel handige tips over het spel te horen. 


VOERTUIGEN EN MACHINES 


Tijdens het avontuur zul je in veel verschillende voertuigen reizen om plekken 
te bereiken waar je te voet niet kunt komen. Je krijgt instructies voor elk voertuig 
wanneer je ze voor het eerst gebruikt. 


CHOCOBO 


Met de Materia ”Chocobo Lure” (aas voor Chocobo's) kun je in bepaalde delen 
van de wereldkaart een Chocobo vangen door op de sporen van de Chocobo te 
lopen. Als je op de sporen hebt gelopen, kom je in een gevechtsscherm met een 
Chocobo en een aantal andere vijanden. Het is heel belangrijk om de Chocobo 
niet aan te vallen of te laten schrikken, anders rent hij weg. Je moet alle andere 
vijanden eerst verslaan en daarna is de Chocobo van jou. 


Chocobo's kunnen op plekken lopen waar je te voet niet komt, zoals over rivieren, 
zeeén en bergen. Verschillende Chocobo's hebben verschillende vaardigheden: 
een blauwe kan in ondiep water lopen, een groene kan over bergen reizen, 

een zwarte kan door ondiep water, rivieren en bergen gaan, en een gouden 

kan overal lopen. 


Je kunt afstappen door op de CROSS-toets te drukken. Zodra je bent afgestapt, 
rent de Chocobo weg. Je kunt niet nog een keer op dezelfde Chocobo rijden, 
dus om op een andere Chocobo te rijden, zul je een nieuwe moeten vangen. 
Rijden op een Chocobo werkt hetzelfde als lopen, behalve het gebruik van 

de CROSS-toets. 


Niet alle Chocobo's rennen weg als je afstapt. Het is mogelijk om er een paar 
onder te brengen in een stal. 


EVENTGAMES 


Sommige gebeurtenissen tijdens je avontuur hebben een andere besturing. 

Er is bijvoorbeeld een event waarbij je vaten gooit naar vijanden onder je. Er zijn 
andere events die werken als een wedstrijd, waarbij je uithoudingsvermogen 
belangrijk is. Er zitten mogelijk tips verborgen in berichten en schermen, dus let 
goed op voordat je een event begint. In sommige gevallen moet je een event 
binnen een bepaalde tijd voltooien. Als je een eventgame moet afsluiten, 

kun je die alsnog voltooien nadat je je spel hebt opgeslagen of kun je hem 
pauzeren met de START-toets. 


HET GEVECHTSSCHERM 


1) Het driehoekje boven het hoofd van een personage betekent dat je een actie 
kunt kiezen voor dat personage. 


2) Druk op de SELECT-toets om het helpvenster te tonen tijdens een gevecht. 
Hier zie je omschrijvingen van de geselecteerde acties, monsternamen, etc. 


3) De namen van je teamleden, met de meters Barrier en MBarrier, worden 
getoond op het gevechtsscherm. Als de meter is verborgen achter het venster 
met acties, kun je het naar de voorgrond verplaatsen met de SQUARE-toets. 
Aan het begin van een gevecht zijn de meters Barrier en Mbarrier leeg, maar 
als je de Materia “Barrier” gebruikt, kun je een magische spreuk gebruiken die 
alle schade halveert. Je kunt de bovenste meter Barrier en de onderste meter 
MBarrier vullen door de magische spreuk één keer te gebruiken, en het effect 
blijft werken tot de meter leeg is. “Barrier” werkt als verdediging tegen de 
fysieke aanvallen van vijanden, terwijl “MBarrier” werkt als verdediging tegen 
magische aanvallen. “MBarrier“ wordt aangeraden als je tegen bazen vecht. 


4) Afhankelijk van de gebruikte Materia, kun je verschillende acties gebruiken 
tijdens een gevecht. 


5) Het statusvenster toont de huidige status van alle teamleden. Van links naar 
rechts zie je in het venster: overgebleven HP, maximale HP (of de huidige 


statusnaam), overgebleven MP en de meter Limit/Time. 


Tijdens het gevecht verschijnen er getallen boven je personages en vijanden. 
Witte getallen staan voor schade, groene getallen geven aan dat er HP of MP 
genezen is. 


Onder de HP en MP van elk personage staan meters, zodat je direct de balans 
tussen HP en MP kunt zien. Hoe leger de meters worden, hoe meer ze veranderen 
van hun standaardkleur naar rood. 


GEVECHTSFORMATIES 


Naast de normale gevechtsformaties, kunnen vijanden ook op de volgende 
manieren verschijnen. Zowel je personages als vijanden krijgen twee keer zoveel 
schade als ze in de rug worden aangevallen. 


Pre-emptive Attack (verrassingsaanval) 
Hiermee mag jij eerder acties kiezen dan je vijand. Deze formatie is voordelig voor 
je personages. 


Back Attack (achteraanval) 
Een aanval van achteren - je voorste verdediging en achterste verdediging worden 
omgedraaid. Een groot nadeel voor je personages. 


Side Attack (zijaanval) 

Vijanden verschijnen tussen je personages, waardoor je ze van beide kanten 
kunt aanvallen. Je kunt de formatie van je personages niet meer aanpassen 
met de actie “Change” (aanpassen), maar deze formatie is toch voordelig voor 
je personages. 


Attack From Both Sides (aanval van beide kanten) 

Je personages zitten vast in de zijaanval van de vijanden. Vijanden mogen altijd 
als eerste aanvallen en je kunt niet ontsnappen. Je kunt niet alle vijanden tegelijk 
raken met een magische spreuk en je kunt de formatie niet aanpassen met 

de actie “Change” (aanpassen). In deze formatie zijn je personages ernstig 

in het nadeel. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


Final Fantasy VII gebruikt het ATB-systeem (Active Time Battle) voor gevechten. 
Wie als eerste de meter Time (tijd) vol heeft, mag als eerste een actie kiezen. 

Dit geldt voor zowel vriend als vijand. Kies acties om je vijanden zo goed mogelijk 
aan te vallen of jezelf te beschermen. 


GEVECHTSACTIES 


De volgende acties, die je ziet in het actievenster, kunnen veranderen tijdens het 
spel, afhankelijk van de personages in je team. 


ATTACK (AANVALLEN) 


Je valt aan met je wapen. Je kunt ook je teamgenoten aanvallen door 
ze te selecteren als doelwit. Dit geldt ook voor de actie “Magic” (magie). 


LIMIT 


De meter Limit vult zich langzaam elke keer dat je wordt aangevallen. Als de meter 
vol is, gaat hij knipperen. Je kunt dan een Limit Break uitvoeren. De actie “Fight” 
(vechten) verandert dan naar de actie “Limit”. Door de actie Limit te kiezen, voert 
het personage zijn of haar unieke aanval - de Limit Break - uit. Als je het gevecht 
wint zonder de Limit Break te gebruiken, kun je hem in het volgende gevecht 
alsnog inzetten. De actie “Fight” (vechten) blijft dan de actie Limit. Hoe meer 
schade een vijand doet, hoe sneller de meter Limit zich vult. 


MAGIC (MAGIE 


Als je magische Materia gebruikt op je wapens of pantser, krijg je de mogelijkheid 
om “Magic” (magie) te gebruiken. Deze actie wordt dan getoond in het venster. 
Selecteer welke spreuk je wilt gebruiken en wie je doelwit is. Als het bijvoorbeeld 
een aanvallende spreuk is, kies je welke vijand je wilt aanvallen. Bij een genezende 
spreuk selecteer je een teamgenoot. 


De hoeveelheid MP die hierbij wordt gebruikt is hetzelfde, of het nou een spreuk is 
die met het Materia-effect “All” (iedereen) op meerdere vijanden wordt gebruikt, of 
een enkel doelwit heeft. Magie die werkt op alle vijanden wordt aangegeven met 
een rode pijl naast de naam van de spreuk. Als je een spreuk niet kunt gebruiken, 
bijvoorbeeld omdat je te weinig MP hebt, is de naam van de spreuk grijs. 


ITEMS (VOORWERPEN) 


Voorwerpen die je helpen om aan te vallen of te genezen, kunnen worden 
gebruikt tijdens gevechten. Selecteer een voorwerp en kies op of tegen wie je het 
wilt gebruiken. Als het een aanvallend voorwerp is, kies je een vijand. Als het een 
genezend voorwerp is, kies je een teamgenoot. 


CHANGE (AANPASSEN) 


Deze actie krijg je te zien door op de toets links te drukken aan de linkerkant 
van het actievenster. Met deze actie kun je de positie van je personages 
aanpassen, van de frontlinie naar de achterste rij. Personages op de achterste rij 
krijgen minder schade van vijanden, maar ze doen ook minder schade met hun 
aanvallen. Aan de frontlinie is dit effect omgekeerd. Deze verandering wordt niet 
overgedragen naar het volgende gevecht. 


DEFEND (VERDEDIGEN) 


Deze actie krijg je te zien door op de toets rechts te drukken aan de rechterkant 
van het actievenster. Als je deze actie gebruikt, wordt alle schade gehalveerd 
totdat de meter Time weer is gevuld. 


ESCAPE (ONTSNAPPEN) 


Je kunt mogelijk ontsnappen uit een gevecht door de L1-toets en R1-toets tegelijk 
ingedrukt te houden. Afhankelijk van de vijand en de gevechtsformatie is het niet 
altijd mogelijk om te ontsnappen. 


ANDERE ACTIES 


Tijdens het spel zul je veel Materia verzamelen. Daar zitten ook Materia tussen 
die je extra mogelijkheden geven tijdens gevechten, zoals “Summon” (оргоереп), 
“Sense” (aanvoelen) of “Enemy Skill” (vijandelijke vaardigheid). Alleen personages 
die deze Materia gebruiken in hun uitrusting kunnen deze acties gebruiken. 


EINDE VAN HET GEVECHT 


Het gevecht is voorbij als alle vijanden verslagen zijn of alle vijanden of je 
personages zijn ontsnapt. Als je wint, word je beloond met Gil, voorwerpen, 
ervaringspunten (EXP) of Ability Points (AP) die je Materia laten groeien. 
Hun waarde is afhankelijk van hoeveel en welke vijanden je hebt verslagen. 


GAME OVER 


Als al je teamgenoten zijn verslagen of in steen zijn veranderd, is het spel voorbij. 


MENUSCHERMEN 
ZO BEKIJK JE DE MENUSCHERMEN 


Je kunt menuschermen oproepen door op de TRIANGLE-toets te drukken in het 
veldscherm. Ze bevatten de volgende informatie: 


Huidige status van elk groepslid. Van links naar rechts: een afbeelding van 

het personage (gezicht), naam (bijv. “ Cloud“), niveau (bijv. ”LV1”), huidige 
HP/maximum HP en huidige MP/maximum MP. De twee meters aan 

de rechterkant geven aan wat er nodig is om het volgende niveau te bereiken 
en de “Limit Level” (Limit-niveau) laat zien wanneer je de volgende Limit Break- 
aanval kunt uitvoeren. 


Acties die je kunt uitvoeren. Sommigen, zoals “PHS” of “Save” (opslaan), 
kun je alleen op sommige plekken gebruiken. De acties “PHS” en “Materia” 
kunnen ook alleen worden uitgevoerd als je de bijbehorende voorwerpen 
“PHS” en “Materia” hebt gekregen. 

Totale speeltijd en de hoeveelheid Gil die je bezit. 


De plek waar je bent (bijv. Midgar-gebied). 


ACTIES IN HET MENUSCHERM 


Er zijn tien acties beschikbaar in het menuscherm: Items (voorwerpen), 
Magic (magie), Materia, Equip (uitrusting), Status, Order (volgorde), Limit, 
Configuration (instellingen), PHS en Save (opslaan). 


Gebruik de richtingstoetsen om een actie te kiezen en bevestig je keuze met 
de CIRCLE-toets. 


1. ITEMS (VOORWERPEN 


Met deze actie kun je voorwerpen gebruiken, vooral om jezelf te genezen, zoals 
“Potion” of “Phoenix Down”. Als je iets anders wilt doen dan “Use” (gebruiken), 
druk dan op de CROSS-toets en kies de juiste actie. 


Use (gebruiken) 

Gebruik deze actie om voorwerpen in je bezit te gebruiken. Nadat je het voorwerp 
hebt gekozen, kies je op welk personage je het wilt gebruiken. Voorwerpen die 
niet gebruikt kunnen worden, zijn grijs. Druk op de L1-toets of de R1-toets om naar 
boven en beneden te scrollen in de lijst met voorwerpen. 


Arrange (sorteren) 
Gebruik deze actie om voorwerpen te sorteren. Je kunt voorwerpen aan de hand 
van de volgende criteria sorteren: 


е Customize (aanpassen): Bepaal je eigen volgorde. 


٠ Field (veld): Hier staan voorwerpen die je in het veld kunt 
gebruiken. 
е Battle (gevechten): Hier staan voorwerpen die je tijdens gevechten 


kunt gebruiken. 


е Throw (gooien): Hier staan voorwerpen die je tijdens gevechten 
kunt gooien. 


Type: Sorteer op het type voorwerp, zoals wapens, 
pantser, etc. 


Name (naam): Op alfabetische volgorde. 


Most (meest): Sorteer op het aantal voorwerpen in je bezit, 
met het meeste bovenaan. 

Least (minst): Sorteer op het aantal voorwerpen in je bezit, 
met het minste bovenaan. 


Key Items (belangrijke voorwerpen) 
Toont belangrijke voorwerpen in je bezit. Deze hebben invloed op je voortgang. 


2. MAGIC (MAGIE 


In het menuscherm kun je genezende magie gebruiken en spreuken als 


“Summon” (oproepen) of “Enemy Skill” (vijandelijke vaardigheid) bekijken. 
Als je op de L1-toets of R1-toets drukt voordat je een van de drie acties hieronder 
kiest, kun je andere teamleden selecteren zonder terug te gaan naar het 


nu 


menuscherm. Dit geldt ook voor andere acties, zoals “Materia”, 
“Status” en “Limit”. 


Equip” (uitrusting), 


Magic Spells (magische spreuken) 

Gebruik deze actie om magie te gebruiken. Nadat je de spreuk hebt gekozen, 
kies je op wie je het wilt gebruiken. Beschikbare spreuken worden in het wit 
getoond, spreuken die je niet kunt gebruiken zijn grijs. Om elke magische spreuk 
te kunnen gebruiken, moet je Materia gebruiken in het wapen of pantser van het 
personage. Druk op de L1-toets of de R1-toets om naar boven en beneden 

te scrollen in de lijst. 


Summon (oproepen) 

Toont de beschikbare Summon-magie (het oproepen van monsters) en hun 
effecten. Om de Summon-magie te kunnen gebruiken, moet je Summon Materia 
gebruiken in het wapen of pantser van het personage. 


Enemy skill (vijandelijke vaardigheid) 

Hier worden de huidige vijandelijke vaardigheden en hun effecten getoond. 

Om vaardigheden van vijanden te leren, moet je de Materia “Enemy Skill” 
(vijandelijke vaardigheid) gebruiken in een wapen of pantser van het personage. 


Extra vaardigheden 
Als je speciale vaardigheden hebt gekregen van Materia zoals “All”, 
worden de effecten daarvan hier getoond. 


3. MATERIA 


Als je Materia-bollen gebruikt in wapens of pantsers, krijg je nieuwe vaardigheden. 
Met deze actie kunt je Materia gebruiken en de vaardigheden ervan bekijken. 

Ga met de cursor naar een plek in het wapen of pantser en druk op de 
CIRCLE-toets om de Materia te gebruiken. Materia die niet worden gebruikt door 
andere personages zijn beschikbaar, dus kies welke je wilt gebruiken en druk 

op de CIRCLE-toets. Selecteer de plek waar de Materia is geplaatst en druk 

op de TRIANGLE-toets om Materia te verwijderen. 


Ability List (lijst met vaardigheden) 

Hier zie je de vaardigheden die het personage van Materia heeft gekregen. 
Beschikbare vaardigheden worden in het wit getoond. Grijze vaardigheden 
zijn nog niet beschikbaar. 


Equip Effects (gebruikseffecten) 

Door bepaalde Materia te gebruiken, kan de Strength (kracht), Magic (magie), 
MAX HP (maximum HP) of MAX MP (maximum MP) van een personage 
veranderen. Als een van deze waardes omhoog gaat, zie je dat in het geel. 
Als ze omlaag gaan, zie je dat in het rood. 


AP (Ability Point) 

AP verdien je door gevechten te winnen. Materia die niet gebruikt worden 

in wapens of pantsers, krijgen geen AP. Als je meer AP hebt dan nodig voor 
het volgende niveau (“to next level” aan de rechterkant), gaat het niveau van 
de Materia omhoog. Het aantal beschikbare vaardigheden stijgt en de effecten 
worden sterker. De meeste Materia gaan tot niveau 5. 


Ga met de cursor naar “Check” (controleren) en druk op de CIRCLE-toets. De acties 
en magie die het personage kan gebruiken tijdens gevechten door de gebruikte 
Materia worden nu getoond. 


Met “Arrange” (sorteren) kun je Materia die niet worden gebruikt sorteren, of alle 
gebruikte Materia tegelijk verwijderen. Je kunt ook Materia weggooien die je niet 
meer nodig hebt. Gebruik “Exchange” (ruilen) om Materia te wisselen tussen alle 
teamleden, of ze er nu zijn of niet. 


Ga met de cursor naar de plek voor Materia en druk op de CIRCLE-toets. Materia 
in je bezit (die niet worden gebruikt), en hun effecten als je ze zou gebruiken, 
worden nu getoond. 


SOORTEN MATERIA 


Materia kunnen worden ingedeeld in vijf groepen, afhankelijk van hun 
vaardigheden. 


Independent Materia (onafhankelijke Materia) 
Paarse Materia. Deze verhogen de status van personages, zoals maximum 
HP en kracht. 


Support Materia (ondersteunende Materia) 

Blauwe Materia. Deze Materia heeft pas echt effect als je hem samen met andere 
Materia gebruikt. Gebruik deze Materia in gekoppelde plekjes (elke plek is goed) 
als je deze Materia gebruikt in een wapen of pantser. Gebruik Command 

Materia (actie-Materia) of Magic Materia (magie-Materia) in het andere plekje. 

De effecten van deze Materia worden versterkt door de Support Materia 
(ondersteunende Materia). 


Command Materia (actie-Materia) 
Gele Materia. Met deze Materia kun je extra acties uitvoeren tijdens gevechten. 


Magic Materia (magie-Materia) 
Groene Materia. Met deze Materia kun je een aantal aanvallende of genezende 
magische spreuken gebruiken. 


Summon Materia (oproepende Materia) 
Rode Materia. Met deze Materia kun je Summon Magic (oproepende magie) 
gebruiken tijdens gevechten om een monster op te roepen. 


4. UITRUSTING 


Met deze actie kun je je personages voorzien van wapens, pantsers 
en accessoires. Zelfs als je wapens of pantsers in je bezit hebt, werken ze pas 
als je ze gebruikt. 


Wapens 

Zodra een personage een wapen gebruikt, verandert de status van zijn of haar 
Attack Power (aanvalskracht) en Attack % (aanvalspercentage). Kies het wapen 
dat je nu gebruikt en druk op de CIRCLE-toets om de status te bekijken. 


Als je andere wapens hebt die je kunt gebruiken, worden ze in het venster 
rechtsonder getoond. Selecteer welk wapen je wilt gebruiken en druk op de 
CIRCLE-toets. 


De statusverandering wordt in twee kolommen in het venster links getoond. 
De waarde links staat voor de status van je huidige wapen, terwijl de waarde 
rechts de status van het wapen dat je wilt gebruiken laat zien. 


Gele getallen betekenen dat de status omhoog gaat en rode getallen betekenen 
dat hij omlaag gaat. Om je gebruikte wapen te verwijderen, selecteer je het wapen 
en druk je op de TRIANGLE-toets. 


Pantser 

Wanneer een personage pantser gebruikt, gaan Defence (verdediging), 
Magic Defence (verdediging magie) en hun percentages omhoog. Je gebruikt 
pantser op dezelfde manier als wapens. 


Materia-plekken 

De gekoppelde plekken zijn bedoeld om Support Materia (ondersteunende 
Materia) en andere soorten Materia te combineren om de kracht van 
vaardigheden te vergroten. 


Groei Materia 

De snelheid waarmee Materia groeit, is afhankelijk van de wapens en het 
pantser. “Normal” (normaal) verandert de snelheid niet, maar “Double” (dubbel) 
verdubbelt de AP die je verdient. Op sommige wapens en pantsers groeit 
Materia helemaal niet. 


Accessoires 

Accessoires kunnen verschillende effecten hebben op je personages. 
Sommige accessoires veranderen de status van je personage. Je gebruikt 
accessoires op dezelfde manier als wapens en pantser. 


5. STATUS 


Druk op de CIRCLE-toets om de huidige status van het personage te tonen. 


ELEMENTEN 


Door bepaalde wapens, pantsers of accessoires te gebruiken, kan elk personage 
speciale Elemental Abilities (elementvaardigheden) krijgen, die zowel aanvallend 
als verdedigend kunnen werken. Als het personage deze elementen krijgt, wordt 
de naam van elk element in wit getoond. De negen elementen zijn Fire (vuur), 
Ice (ijs), Lightning (bliksem), Earth (aarde), Poison (gif), Gravity (zwaartekracht), 
Water, Wind en Holy (heilig). 


Aanvallen 

Als je vijanden aanvalt met een element waar ze zwak tegen zijn, kun je twee 
keer zoveel schade doen. Als de vijand echter juist sterk is tegen die elementen, 
doe je maar halve schade. In de ergste gevallen doe je geen schade, of wordt 
de schade geabsorbeerd. 


Aanvalseffecten van elk element 
Fire (vuur): Effectief tegen beesten en ijsvijanden. 


Ice (ijs): Effectief tegen vuurvijanden en vijanden die niet 
tegen kou kunnen. 


Lightning (bliksem): Effectief tegen mechanische vijanden. 


Earth (aarde): Een aanval met de kracht van de aarde. 
Niet effectief tegen vliegende vijanden. 


Poison (gif): Vergiftigt tegenstanders. Niet effectief tegen 
gifvijanden. 

Gravity (zwaartekracht): Aanvallen die de kracht van de zwaartekracht 
gebruiken. 

Water: Effectief tegen vuurvijanden. 


Wind: Effectief tegen vliegende vijanden. 


Holy (heilig): Effectief tegen duistere vijanden. 


Half reduction (halve schade) 
Als je wordt aangevallen door vijanden met bepaalde elementen, 
wordt de schade gehalveerd. 


Void (geen schade) 
Als je wordt aangevallen door vijanden met bepaalde elementen, 
krijg je geen schade. 


Absorb (absorberen) 
Als je wordt aangevallen door vijanden met bepaalde elementen, 
wordt de schade geabsorbeerd als je eigen HP. 


EFFECT 


Bepaalde wapens en pantsers geven vijanden een abnormale status 

of beschermen je van die abnormale statussen. Als een wapen of pantser dat 
je op dat moment gebruikt zulke effecten heeft, wordt de naam van die status 
in het wit getoond. 


Aanvallen 
Als je een vijand aanvalt, kun je naast de normale schade ook een abnormaal 
statuseffect toedienen. 


Verdedigen 
Als de vijand abnormale statussen probeert toe te brengen op je personage, 
kun je de aanval met de status ontwijken. 


6. ORDER (VOLGORDE) 


Met deze actie kun je de posities van je personages aanpassen en ze op de 
frontlinie of de achterste rij zetten. Selecteer het personage en kies de positie 
om je personage te bewegen, of kies het personage waarmee je van plek wilt 
wisselen. Om het personage van de frontlinie naar de achterste rij te plaatsen, 
ga je met de cursor naar het personage en druk je twee keer op de CIRCLE-toets. 


Frontlinie 

Door je personage op de frontlinie te zetten, gaat de aanvalskracht omhoog 
en de verdediging omlaag. De aanvalskracht en verdediging tegen magie 
veranderen niet. 


Achterste rij 

Door je personage op de achterste rij te zetten, gaat de verdediging omhoog 
en de aanvalskracht omlaag. De aanvalskracht en verdediging tegen magie 
veranderen niet. 


7. LIMIT 


Met deze actie kun je Limit Break-aanvallen uitvoeren tijdens een gevecht als 

de Limit-meter van je personage vol is. Je kunt ook de effecten van die aanvallen 
zien. De Limit-meter zie je rechts bovenin het scherm. De meter laat de voortgang 
naar de volgende Limit Break zien. 


Aanvankelijk kun je alleen aanvallen van Level 1 gebruiken, maar naarmate 

je meer gevechten wint, leren je personages aanvallen van een hoger niveau. 

Ga met de cursor naar de knop ”Set” (instellen) op het scherm en druk op de 
CIRCLE-toets om te selecteren welke aanval je wilt uitvoeren. Selecteer het 

“Break Level" (Break-niveau) dat je onderin het scherm in het wit ziet. Als je het 
Break Level wilt aanpassen, kies je “Yes” (ja) en gaat de Limit-meter terug naar nul. 
Als je dat niet wilt, kies je “No” (nee). 


Ga met de cursor naar “Check” (controleren) en druk op de CIRCLE-toets 
om de effecten van Limit Break-aanvallen te bekijken. Selecteer het niveau 
van de aanval die je wilt bekijken en selecteer de naam van de aanval. 


Als je status “Fury” (woedend) of “Sadness” (verdrietig) is 

Als je status Fury (woedend) is, is de Limit-meter rood gekleurd en vult hij sneller. 
Als je status Sadness (verdrietig) is, is de Limit-meter blauw gekleurd en vult hij 
minder snel. Abnormale statussen als Fury en Sadness kunnen worden genezen 
met de juiste voorwerpen of magie. 


8. CONFIGURATION (INSTELLINGEN) 


Window Colour (schermkleur) 

Je kunt de kleuren van de vier hoeken van de achtergrond veranderen door 

de drie kleuren rood, groen en blauw te mixen. Druk op de CIRCLE-toets om de 
cursor naar het venster rechts te verplaatsen. Gebruik de richtingstoetsen om de 
hoek van het scherm te kiezen die je wilt aanpassen en druk op de CIRCLE-toets. 
Gebruik de richtingstoetsen om de kleuren te veranderen en druk op de 
CROSS-toets. Als je de kleur hebt uitgezocht, druk je nogmaals op de CROSS-toets. 


Sound (geluid) 
Qua geluid kun je kiezen tussen Mono en Stereo. 


Controller 

Je kunt bij de controllerinstellingen kiezen tussen Normal (normaal) of Customize 
(aanpassen). Druk op de CIRCLE-toets om Customize (aanpassen) te kiezen 

en druk op de START-toets. De cursor verschijnt aan de linkerkant van de toetsen 
in het venster. Selecteer de toets die je wilt aanpassen met de richtingstoetsen. 
Druk daarna op de toets die je wilt gebruiken voor die functie. Als je klaar bent 
met het aanpassen van je toetsfuncties, druk je op de toets links of rechts. 


Cursor 
Zelfs nadat je het venster hebt afgesloten, kan de laatste positie van je cursor 
worden opgeslagen. 


ATB 


Je kunt voor het verloop van tijd tijdens gevechten kiezen uit drie opties: 


Active (actief): voor gevorderde spelers. De tijd loopt door, zelfs wanneer je acties 
als magie en voorwerpen aan het selecteren bent. 


Recommended (aanbevolen): voor redelijk gevorderde spelers. De tijd staat stil 
als de schermeffecten worden getoond als je magie en voorwerpen gebruikt. 


Wait (wachten): voor beginners. De tijd stopt wanneer je acties als magie 
en voorwerpen aan het selecteren bent. 


Battle Speed (gevechtssnelheid) 
Je kunt de snelheid van de gevechten aanpassen. 


Battle Message (gevechtsberichten) 
Je kunt de snelheid van berichten tijdens gevechten aanpassen. 


Field Message (veldberichten) 
Je kunt de snelheid van berichten in het veld aanpassen. 


Camera Angle (camerahoek) 
Je kunt de camerahoeken tijdens gevechten aanpassen. 


Auto: de camerahoek verandert constant, waardoor het gevecht spannend 
en realistisch in beeld komt. 


Fixed (vast): de camera gebruikt een specifieke hoek als je vijanden tegenkomt. 
Deze hoek blijft het hele gevecht hetzelfde. 


Magic Order (volgorde magie) 
Als je magie wilt gebruiken tijdens gevechten, kun je kiezen voor zes verschillende 
opties voor de volgorde waarin de magie getoond wordt in het venster. 


Zodra je meer dan drie personages in je team hebt, moet je twee teamleden 
naast Cloud kiezen en is het voorwerp “PHS” vereist, behalve voor bepaalde 
events. Je kunt alleen wisselen van teamleden op de wereldkaart en bij 

Save Points (opslagpunten). 


Selecteer het personage dat je wilt verwijderen uit je team. Ga met de cursor 
naar het personage en druk op de CIRCLE-toets. 


Ga met de cursor naar de andere personages. Selecteer het personage 
dat je aan je team wilt toevoegen en druk op de CIRCLE-toets. 


10. SAVE (OPSLAAN) 


Op de wereldkaart kun je je voortgang opslaan door op de TRIANGLE-toets 
te drukken en het menuscherm te openen. 
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Met dank aan: 


POZNAJ POSTACIE 


Му trakcie przygody napotkasz nowych przyjaciót i inne postacie wažne dla 
fabuty. Wszystko zalezy od tego, jak bedziesz grac, ale mozliwe, ze nie uda ci sie 
zaprzyjaźnić ze wszystkimi. Poniżej opisane są główne postacie w grze. 


najemnik (były członek organizacji SOLDIER) 
21 

miecz 

174 cm 

19 sierpnia 

Nibelheim 

AB 


CLOUD STRIFE 


WZROST 

DATA URODZENIA 
MIEJSCE URODZENIA 
GRUPA KRWI 


Niegdyś był członkiem organizacji SOLDIER, teraz jest najemnikiem, który przyjmie 
dowolne zlecenie. Po wynajęciu przez AVALANCHE stopniowo zostaje wciągnięty 
w walkę, której wynik przesądzi o losie całej planety. Jego olbrzymi miecz jest w 
stanie przeciąć praktycznie wszystko. 


AERIS GAINSBOROUGH 


kwiaciarka 


162 cm 

7 lutego 
nieznane 
0 


WZROST 

DATA URODZENIA 
MIEJSCE URODZENIA 
GRUPA KRWI 


Mtoda, piekna i troche tajemnicza. Aeris spotkata Clouda, gdy sprzedawata 
kwiaty na ulicach Midgar. Wkrótce po tym postanowita do niego dotaczyć. Dzieki 
swym niezwyktym zdolnosciom potrafi korzystaé z magii, ale wydaje sie bardziej 
zainteresowana pogtebianiem trdjkata mitosnego miedzy soba, Cloudem i Tifa. 


TIFA LOCKHEART 

ZAWOD barmanka, cztonkini AVALANCHE 
WIEK 20 

BRON rekawice 

WZROST 165 cm 

DATA URODZENIA 3 maja 

MIEJSCE URODZENIA Nibelheim 

GRUPA KRWI B 


Radosna i optymistyczna Tifa zawsze próbuje pocieszac innych, gdy maja zly 
humor. Niech jednak jej wyglad cie nie zwiedzie - za pomoca piesci jest w stanie 
pokonac praktycznie každego. Jest jednym z gtównych cztonków AVALANCHE. 
Znaja sie z Cloudem od dziecinstwa i choc Tifa darzy go uczuciem, nigdy sie 

do tego nie przyzna. 


BARRET WALLACE 


ZAWÓD przywódca AVALANCHE 
WIEK 35 

BROŇ reczne dziatko 
WZROST 195 cm 

DATA URODZENIA 15 grudnia 

MIEJSCE URODZENIA Corel Village 


GRUPA KRWI 0 


Barret, przywodca ruchu oporu AVALANCHE, walczy z megakonglomeratem Shinra, 
Inc., ktöry zmonopolizowat energie Mako, budujac specjalne reaktory wysysajace 
ja Z wnetrza planety. W trudnych sytuacjach radzi sobie za pomoca sity oraz 
recznego dziatka. Po smierci zony w wypadku kilka lat temu zostat sam ze swoja 
córka, Marlene. 


RED XIII 


ZAWOD bestia 

WIEK 48 

BRON grzywa 
WZROST 119 cm 

DATA URODZENIA nieznana 
MIEJSCE URODZENIA Cosmo Canyon 
GRUPA KRWI nieznana 


Jak wskazuje jego imie, jest zwierzeciem 2 ognistoczerwona sierscia. Jednakze 
jego dzika powierzchownosc skrywa inteligencje znacznie przekraczajaca ludzka. 
Ostre pazury i kty sprawiaja, ze dobrze sie sprawdza w walce na kråtkim dystansie, 
ale poza tym niewiele wiadomo na jego temat. Nie wiadomo nawet, czy „Red XIII” 
to jego prawdziwe imie. Jest prawdziwa zagadka. 


CID HIGHWIND 


ZAWOD pilot 
WIEK 32 

BRON wiöcznia 
WZROST 177 cm 
DATA URODZENIA 22 lutego 


nieznane 
B 


MIEJSCE URODZENIA 
GRUPA KRWI 


Cid to wygadany pilot o ztotym sercu, który ciagle pragnie zrealizowac swoje 
marzenia. Nie ma lepszego pilota, jezeli chodzi o latanie i ptywanie. Wierzy, 

ze kiedys uda mu sie polecieé na kraniec wszechswiata. Wyposazony w recznie 
wykonana wtócze oraz wiedze o maszynerii rzuca sie do walki, nie zwažajac 

na niebezpieczenstwo. 


SEPHIROTH 


ZAWOD najwyzszy ranga oficer w organizacji SOLDIER 
WIEK nieznany 

BRON dtuga katana 

WZROST 186 cm 

DATA URODZENIA nieznana 

MIEJSCE URODZENIA nieznane 

GRUPA KRWI nieznana 


Posród elitarnych zotnierzy z organizacji SOLDIER Sephiroth uznawany jest za 
najlepszego. Jego przesztosc jest zamknieta w tajnych aktach, którymi dysponuje 
Shinra, Inc. Sieje olbrzymie spustoszenie za pomoca dtugiej katany, która tylko on 
potrafi sie postugiwac. Ponoc zaginat podczas bitwy kilka lat temu. Jego obecne 
miejsce pobytu pozostaje nieznane. 


YUFFIE KISARAGI 


ZAWOD poszukiwaczka materii, ninja 

WIEK 16 

BRON nöz, bumerang, origami (do rzucania) 
WZROST 158 cm 

DATA URODZENIA 20 listopada 

MIEJSCE URODZENIA Wutai 


GRUPA KRWI A 


Mimo ze nie widac tego na pierwszy rzut oka, Yuffie wywodzi sie 2 rodu 
wojowników ninja. Wprosita sie do grupy, by zdobyc „pewna rzecz”. Jest 
przebiegta, arogancka i zdecydowanie za bardzo samolubna. Jednakze dzieki 
swojemu shurikenowi i zdolnosciom zdecydowanie jest osoba, która chce sie mieé 
po swojej stronie. 


CAIT SITH 


ZAWOD zabawkozaur 
WIEK nieznany 
BRON megafon 
WZROST 98 cm 

DATA URODZENIA nieznana 
MIEJSCE URODZENIA nieznane 
GRUPA KRWI nieznana 


Cait Sith jezdzi na grzbiecie wielkiego, wypchanego moga, którego ozywit. 

Z nieodtacznym megafonem w reku ciagle wykrzykuje rozkazy i wymysla dziwne 
ataki. Gdy zadziata jego atak za pomoca jednorekiego bandyty, szeregi wroga 
przypominaja porozrzucane zabawki. Jego hobby to przepowiadanie przysztosci, 
ale - podobnie jak jego osobowosc - jest dosc niepewne. 


VINCENT VALENTINE 


ZAWOD brak 

WIEK 27 

BRON pistolet 
WZROST 183 cm 

DATA URODZENIA 13 pazdziernika 
MIEJSCE URODZENIA nieznane 


GRUPA KRWI A 


Zagadkowy mezczyzna, surowy i prawy, ale jednoczesnie mroczny i tajemniczy. 
Jego wczesniejsze relacje z Shinra, Inc. to powód, dla którego dotaczyt do Clouda 
i pozostatych. Na pierwszy rzut oka wydaje sie staby, ale jego ciato skrywa 
straszliwa moc. 


STEROWANIE DOMYSLNE 


Przycisk START 
Ekran eksploracji 
е Ekran eksploracji 


е Wyswietla wskaznik, który pokazuje twoja pozycje, oraz oznacza dostepne 
wyjscia z obszaru. Wcisnij ponownie przycisk SELECT, by ukryé wskaZniki. 


Ekran menu 
е N/D 


Ekran walki 


е Wyswietl okno pomocy. 


Przycisk SELECT 

Ekran eksploracji 

е Wyswietla wskažnik, który pokazuje twoja pozycje, oraz oznacza dostepne 
wyjscia z obszaru. Wcisnij ponownie przycisk SELECT, by ukryé wskaZniki. 

Ekran menu 

е N/D 


Ekran walki 
е Wyswietl okno pomocy. 


Przycisk L1 

Ekran eksploracji 

е Gdy twoja postać sie porusza, wciśnij przycisk L1, by obróciła się w lewo. 
Przytrzymaj przycisk L1, by dalej obracać się w lewo. 


٠ Gdy twoja postać porusza się na mapie świata, wciśnij przycisk L1, by obróciła sie 
w lewo. 


e Gdy twoja postać zatrzyma się na mapie świata, wciśnij przycisk L1, by rozejrzeć 
się po okolicy, obracając się w lewo. 


Ekran menu 

е Wybierz postacie w takiej samej kolejności, w jakiej ustawione są w drużynie. 
٠ Przesuń pasek przewijania w górę podczas wybierania przedmiotów i magii. 
Ekran walki 

е Przytrzymaj przycisk L1 razem z przyciskiem R1, by uciec z walki. 


Przycisk L2 
Ekran eksploracji 


е Przełącz widok na mapie świata. 
Ekran menu 

* N/D 

Ekran walki 

* N/D 


Przyciski kierunku 
Ekran eksploracji 
е Poruszaj postacia na ekranie eksploracji lub na mapie Swiata. 


* Wybieraj wiadomosci. 
* Wybieraj bron, pancerze, przedmioty itd. w sklepach. 


Ekran menu 
е Poruszaj kursorem i wybieraj polecenia. 


Ekran walki 
е Poruszaj kursorem i wybieraj polecenia. 


Przycisk R1 

Ekran eksploracji 

е Gdy twoja posta sie porusza, wcisnij przycisk R1, by obrócita sie w prawo. 
Przytrzymaj przycisk 81, by dalej obracac sie w prawo. 

е Gdy twoja postac porusza sie na mapie swiata, wcisnij przycisk R1, by obrócita 
sie w prawo. 

е Gdy twoja postac zatrzyma sie na mapie swiata, wcisnij przycisk R1, by rozejrzec 
sie po okolicy, obracajac sie w prawo. 

Ekran menu 

е Wybierz postacie w takiej samej kolejnosci, му jakiej ustawione sa w druZynie. 


е Przesun pasek przewijania w dót podczas wybierania przedmiotów i magii. 
Ekran walki 

е Przytrzymaj przycisk К1 razem z przyciskiem L1, by uciec z walki. 

٠ Przetacz sie miedzy jednym celem i wieloma celami. 


Przycisk R2 
Ekran eksploracji 
е Przetacz widok na mapie Swiata. 


Ekran menu 
е N/D 


Ekran walki 
е Wtacz/Wytacz kursor celowniczy. 


Przycisk TRIANGLE 
Ekran eksploracji 
е Wyswietl ekran menu. 


Ekran menu 
е Usuň materie umieszczona w broni lub pancerzu. 


Ekran walki 
e Ustal działanie (wybierz polecenie) dla innych postaci. 


Przycisk CIRCLE 
Ekran eksploracji 
٠ Rozmawiaj z innymi postaciami. 


٠ Podnoś przedmioty i otwieraj skrzynie. 
Wciśnij, stojąc przy drabinie, by postać wspinała się w górę lub schodziła w dół. 


Potwierdź wybór broni, pancerzy, przedmiotów itd. do sprzedania lub kupienia 
w sklepach. 


е Aktywuj przełączniki w różnych miejscach (np. windach). 


Ekran menu 
٠ Potwierdź wybraną opcję. 
Ekran walki 
٠ Potwierdź wybraną opcję. 


Przycisk SQUARE 
Ekran eksploracji 
e N/D 


Ekran menu 
٠ Przełącz między menu materii i menu wyposażenia. 


Ekran walki 
е Przytrzymaj, by zamknac okno polecen i wyswietlic wskažniki Barrier (Bariera) 
i Magic Barrier (MBarrier - Magiczna Bariera). 


Przycisk CROSS 
Ekran eksploracji 
е Gdy postac sie porusza, zaczyna biec. 


٠ Anuluj wybór broni, pancerzy, przedmiotów itd. do sprzedania lub kupienia 
w sklepach. 


Ekran menu 
٠ Zamknij ekran menu. 


٠ Anuluj wybrana opcje. 


Ekran walki 
٠ Potwierdz wybrane polecenie. 


WYSWIETLANIE MAPY SWIATA 


W prawym dolnym roku ekranu mapy swiata znajduje sie miniaturowa mapa 
świata. Szeroki, żółty stożek oznacza kierunek, w którym patrzy postać, oraz jej 
pole widzenia. Czerwona kropka to aktualne położenie postaci. Kropki oznaczają 
miasta i wioski. Jeżeli wciśniesz przycisk START, gdy wyświetlona jest miniatura 
mapy świata, zostanie ona powiększona. Ponowne wciśnięcie przycisku START 
sprawi, że mapa świata zniknie z ekranu. By raz jeszcze wyświetlić miniaturę, 
wciśnij ponownie przycisk START. 


WPISYWANIE IMION 


Przy spotkaniu z każdą z postaci będzie możliwe spersonalizowanie jej imienia 
za pomocą dziewięciu liter. Jeżeli odpowiada ci standardowe imię, wciśnij przycisk 
START, by przejść do opcji Select (Wybierz), i wciśnij przycisk CIRCLE. 


By zmienic imie postaci, wybieraj litery za pomoca przycisków kierunkowych 
iwpisz kazda z nich za pomoca przycisku CIRCLE. Po wpisaniu imienia wybierz 
Select. Jeżeli chcesz wrócić do standardowego imienia, wybierz Default 
(Standardowe). By usunąć literę, wybierz DELETE (Usuń) z bocznego menu. 


WYBIERANIE WIADOMOŚCI 

Co jakiś czas możesz wybrać odpowiedź lub reakcję podczas rozmowy z innymi 
postaciami. Dokonaj wyboru za pomocą przycisków kierunkowych w górę lub 
w dół, a następnie wciśnij przycisk CIRCLE. 


SKLEPY I ZAJAZDY 


Podczas podróży natrafisz na sklepy i zajazdy, w których odpoczniesz 
i kupisz potrzebne rzeczy. Możesz sprzedawać niepotrzebną broń i przedmioty 
w dowolnym sklepie, ale nie w zajeździe. 


ZAJAZDY 


Jeżeli zostaniesz na noc w zajeździe, punkty zdrowia i magii wszystkich członków 
drużyny zostaną odnowione. Dodatkowo zostaną usunięte negatywne statusy 
nabyte podczas walk. Koszt pobytu zależy od zajazdu. 


SKLEPY Z BRONIA 


Dostępne są w nich pancerze i broń. Każda z postaci jest wyspecjalizowana 
w posługiwaniu się konkretnym rodzajem broni, np. z ręcznych działek może 
korzystać wyłącznie Barret. Pancerze mogą być używane przez każdą postać. 


SKLEPY Z PRZEDMIOTAMI 


Dostępne są w nich przedmioty o różnych efektach, jak leczenie czy atakowanie. 


SKLEPY Z AKCESORIAMI 


Dostępne są w nich różne akcesoria. Po wyposażeniu w nie postacie akcesoria 
te zapewniają różne efekty specjalne. 


SKLEPY 2 MATERIAMI 


Materie to magiczne kule, ktåre zapewniaja pozytywne efekty po umieszczeniu 
ich w broni lub pancerzu. Materie kupuje sie tak samo jak przedmioty w innych 
sklepach, ale nie mozna kupowac kilku sztuk naraz, jak w przypadku przedmiotów 
czy broni. 


BEGINNER'S HALL (SALA DLA POCZĄTKUJĄCYCH) 


Znajduje sie nad sklepem z bronia w slumsach sektora 7, w poblizu siedziby 
AVALANCHE. Jezeli porozmawiasz 2 ludími w srodku (i postuchasz Clouda), 
dowiesz sie wielu interesujacych rzeczy na temat gry. 


POJAZDY I MASZYNY 


Podczas przygody bedziesz podrožować za pomoca röznych pojazdów, które 
umozliwia dotarcie do miejsc niedostepnych na piechote. Instrukcja korzystania 
z kazdego 2 pojazdów wyswietli sie, gdy skorzystasz z niego za pierwszym razem. 


CHOCOBO 


Jezeli posiadasz materie Chocobo Lure (Wabik na chocobo), mozesz ztapac 
chocobo w niektórych miejscach na Swiecie, chodzac po Sladach. Gdy zaczniesz 
chodzic po sladach, му Койси wdasz sie w walke, podczas której zobaczysz 
chocobo w towarzystwie przeciwników. Najwazniejsze to nie zaatakowac ani 
nie przestraszyc chocobo, poniewaz wtedy ucieknie. Musisz рокопас wszystkich 
pozostatych przeciwników i wtedy chocobo bedzie twój. 


Chocobo potrafia sie poruszac po róžnych rodzajach terenu, które sa nie do 
przebycia na piechote, takich jak rzeki, morza i góry - róžne chocobo maja róžne 
zdolnošci: niebieski potrafi przemierzac ptytka wode, zielony pokonuje gory, 
czarny przemierza ptytka wode, rzeki oraz gory, a ztoty može sie udac wszedzie. 


Możesz 251956 z chocobo, wciskając CROSS. Gdy 2513021652, chocobo ucieknie. 
Nie mozesz jechac na tym samym chocobo wiecej niz raz, wiec jezeli chcesz sie 
przejechać ponownie, musisz złapać nowego. Jazda na chocobo jest taka sama 
jak chodzenie, z wyjątkiem używania przycisku CROSS. 


Nie wszystkie chocobo uciekną, gdy z nich zsiądziesz, ponieważ można trzymać 
je w stajniach. 


WYDARZENIA 


Podczas podróży dojdzie do wydarzeń, które wymagają innego sposobu 
rozgrywki. Przykładowo, podczas jednego z wydarzeń będziesz zrzucać beczki 
na wrogów znajdujących się poniżej. Z kolei podczas innych będziesz walczyć 
o zwycięstwo z ograniczonym paskiem wytrzymałości. Porady mogą być ukryte 
w komunikatach i wiadomościach, więc zwracaj na nie szczególną uwagę 
przed rozpoczęciem wydarzenia. W niektórych wypadkach wydarzenia będą 
ograniczone czasowo. Jeżeli musisz przerwać udział w wydarzeniu, możesz 

je dokończyć po zapisaniu lub wcisnąć przycisk START, by je zatrzymać. 


EKRAN WALKI 


1) Trójkat nad gtowa postaci oznacza, ze mozesz wydawac jej polecenia. 


2) Wcisnij przycisk SELECT, by wyswietlic okno pomocy podczas walki. Zostana 
wyswietlone opisy wybranych polecen, nazwy potworów itp. 


3) Imiona cztonków druzyny sa wyswietlone na ekranie walki wraz z paskami 
Barrier i MBarrier. Jezeli pasek jest ukryty przez okno polecen, mozesz wysunaé 
go na wierzch, wciskajac przycisk SQUARE. Na poczatku walki paski Barrier 
i MBarrier beda puste, ale jezeli wyposazysz sie w materie Barrier, mozesz 
skorzystac 2 czaru, który zmniejszy otrzymywane obrazenia o potowe. Mozesz 
wypetnic górny pasek Barrier i dolny pasek MBarrier, rzucajac czar raz, a efekt 
bedzie sie utrzymywat, dopoki paski sie nie opråznia. Barrier chroni przed 


atakami fizycznymi, a MBarrier przed magicznymi. Uzycie MBarrier jest zalecane 
podczas walki z bossami. 


4) W zaleznosci od tego, w jakie materie wyposazone sa postacie, podczas walki 
beda dostepne råzne polecenia 


5) Okno statusu pokazuje status cztonków druzyny. Patrzac od lewej strony, 
po kolei wymienione sa: pozostate punkty zdrowia, maksymalne punkty 
zdrowia, pozostate punkty magii oraz paski Limit i Time (czas). 


Podczas walki nad twoimi postaciami i wrogami beda sie pojawiac liczby. 
Biate oznaczaja obrazenia, a zielone regeneracje punktów zdrowia i magii. 


Pod punktami zdrowia i magii kazdej postaci znajduja sie paski, dzieki którym 
natychmiast zorientujesz sie w stanie punktów zdrowia i magii postaci. Paski 
zmienia kolor ze standardowego na czerwony, gdy beda sie oprožniać.d. 


FORMACJE BOJOWE 


Poza normalnymi formacjami bojowymi, wrogowie moga sie pojawic 
w nastepujacych ustawieniach. Zarówno twoje postacie, jak i wrogowie, 
dostana podwójne obrazenia, gdy otrzymaja trafienie w plecy. 


Pre-emptive Attack (Atak z zaskoczenia) 
Umozliwia ci wydanie poleceň przed atakiem wroga. Ta formacja jest korzystna 
013 twoich postaci. 


Back Attack (Atak od tytu) 
Atak od tytu - twoje postacie beda odwrócone tytem do wroga. 
To niekorzystna sytuacja. 


Side Attack (Atak 2 boku) 

Wrogowie znajduja sie pomiedzy twoimi postaciami, dzieki czemu mozesz 
zaatakowac ich z obu stron. Mimo Ze nie mozesz zmieniac formacji swoich 
postaci za pomoca polecenia Change (Zmiana), ta formacja jest korzystna 
dla twoich postaci. 


Attack From Both Sides (Atak z obu stron) 

Twoje postacie zostaja otoczone przez wrogów. Wrogowie zawsze uderza 

jako pierwsi, a ucieczka nie bedzie mozliwa. Niemozliwe bedzie zaatakowanie 
wszystkich wrogów jednym czarem ani zamiana formacji za pomoca polecenia 
Change (Zmiana). Ta formacja jest bardzo niekorzystna dla twoich postaci. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


Podczas walk w Final Fantasy VII wykorzystywany jest system ATB (Active Time 
Battle). NiezaleZnie od tego, czy chodzi o wroga, czy sojusznika, pierwsza postaé, 
której napetni sie pasek Time, moze wykonywac polecenia. Wybierz polecenia, 
aby atakowac lub bronic sie przed atakami wrogów. 


POLECENIA BOJOWE 


Ponizsze polecenia, wyswietlone w oknie polecen, beda sie zmieniac podczas 
gry w zaleznosci od tego, jakie postacie реда w twojej druzynie. 


ATTACK (Atak) 


Atak za pomoca broni dodanej do wyposazenia. Mozesz takze zaatakowac swoich 
sojusznikow, wybierajac ich jako cel. To samo dotyczy polecenia Magic (Magia). 


LIMIT 


Pasek limitu zaczyna sie napetniac przy kazdym ataku wroga. Gdy bedzie petny, 
zacznie migotac, oznaczajac status Limit Break. W tym momencie polecenie Attack 
zostanie zastapione poleceniem Limit. Jezeli je wybierzesz, twoja postaé wykona 
swöj wyjatkowy atak zwany Limit Break. Jesli walka zakonczy sie bez uzycia Limit 


Break, zostanie on przeniesiony do nastepnej. W takim wypadku polecenie Attack 
pozostanie zastapione poleceniem Limit. Im wiecej obrazen otrzymasz od wroga, 
tym szybciej zapetni sie pasek limitu. 


MAGIC (Magia) 

Gdy umiescisz magiczna materie w broni lub pancerzu, polecenie Magic stanie sie 
dostepne i pojawi sie w okienku. Wybierz czar, którego chcesz užyć, a nastepnie 
cel. Przyktadowo, ježeli jest to czar ofensywny, wybierz wroga, a ježeli jest to czas 
leczacy - sojusznika. 


Liczba zužytych punktów magii jest identyczna - nie zalezy od tego, czy czar 
jest potaczony z materia All (Wszyscy) i zostanie užyty na kilku celach, czy tylko 
na jednym. Czar, który može 2301213136 na wszystkich wrogów, jest oznaczony 
czerwoną strzałką obok nazwy. Jeżeli czar nie može zostać rzucony z powodu 
braku punktów magii, jego nazwa będzie wyświetlona na szaro. 


ITEMS (Przedmioty) 


Przedmioty leczące i wpływające na ataki mogą być używane podczas walki. 
Wybierz przedmiot, a następnie zdecyduj, na kim go użyć. Jeżeli to przedmiot 
atakujący, wybierz wroga. Jeżeli to przedmiot leczący, wybierz sojusznika. 


CHANGE (Zmiana) 


To polecenie pojawi się, jeżeli wciśniesz przycisk kierunkowy „w lewo" przy lewej 
krawędzi okna poleceń podczas walki. Dzięki temu poleceniu możliwa jest zmiana 
pozycji postaci z przedniego szeregu do tylnego. Postacie w tylnym szeregu 
otrzymują mniej obrażeń od przeciwników, ale same zadają ich mniej podczas 
atakowania. W przednim szeregu efekt jest odwrócony. Zmieniona pozycja nie 
zostanie przeniesiona do następnej walki. 


DEFEND (Obrona) 

To polecenie pojawi sie, jezeli wcisniesz przycisk kierunkowy ,w prawo” przy 
prawej krawedzi okna polecen podczas walki. Jezeli skorzystasz z tego polecenia, 
otrzymane obrazenia beda zmniejszone o potowe do momentu ponownego 
zapetnienia sie paska Time. 


ESCAPE (Ucieczka) 
Jezeli wcisniesz i przytrzymasz przyciski L1 i R1, masz szanse na ucieczke 2 walki. 
Ucieczka nie zawsze jest mozliwa - zalezy to od wroga i formacji podczas walki. 


INNE POLECENIA 

Wraz z postepami w grze bedziesz zdobywac nowe materie. Posród nich znajduja 
się takie, które dodadzą polecenia możliwe do użycia podczas walki, przykładowo 
polecenia Summon (Przywołanie), Sense (Wyczucie) lub Enemy Skill (Umiejętność 
wroga). Tylko postacie wyposażone w daną materię mogą korzystać z tych 
poleceń. 


ZAKOŃCZENIE WALKI 

Walka dobiega końca, gdy zabijesz wszystkich wrogów albo gdy twoje postacie 
lub wrogowie uciekną. Jeżeli wygrasz, otrzymasz Gil, przedmioty, punkty 
doświadczenia (EXP) i punkty umiejętności (Ability Points — AP), które wpływają 
na rozwój materii. Ich wartość będzie zależna od typu i liczby zabitych wrogów. 


KONIEC GRY 
Jeżeli wszyscy członkowie twojej drużyny zostaną zabici albo zamienieni 
w kamień, gra się skończy. 


EKRANY MENU 


JAK PRZEGLADAC EKRANY MENU 
Dostep do ekranów menu mozna uzyskaé, wciskajac przycisk TRIANGLE, 
gdy jest sie na ekranie eksploracji. Zawieraja one nastepujace informacje; 


е Aktualny status wszystkich cztonków druzyny. Patrzac od lewej: zdjecie 
postaci (twarz), imie (np. Cloud), poziom (np. LV1), aktualne punkty zdrowia / 
maksymalne punkty zdrowia i aktualne punkty magii / maksymalne punkty 
magii. Wskazniki po prawej stronie pokazuja, ile punktów doswiadczenia brakuje 
do poziomu oraz kiedy bedzie mozna wykonac atak Limit Break (Limit Level). 


Dostepne polecenia. Jednakze niektóre z nich, takie jak PHS i Save (Zapis), moga 
рус uzyte tylko му okreslonych miejscach. Dodatkowo polecenia PHS i Materia 
staja sie dostepne dopiero po zdobyciu przedmiotów PHS i Materia. 


Catkowity czas gry i suma Gil posiadanego przez druzyne. 


Potozenie druzyny (np. Midgar area - okolice Midgar). 


POLECENIA EKRANU MENU 


Na ekranie menu dostepnych jest dziesiec polecen: Items, Magic, Materia, Equip, 
Status, Order, Limit, Configuration, PHS i Save. 


By wybrac polecenia, skorzystaj z przycisków kierunkowych 
AW górę” i „w dół” i potwierdź wybór, wciskając przycisk CIRCLE. 


1. ITEMS (Przedmioty) 


To polecenie umożliwia korzystanie z przedmiotów leczących, takich jak Potion 
lub Phoenix Down. Jeżeli chcesz skorzystać z opcji innych niż Use (Użyj), wciśnij 
przycisk CROSS, a następnie wybierz odpowiednie polecenie. 


Use (Uzyj) 


Wybierz to polecenie, by uzyc posiadanych przedmiotów. Po wybraniu przedmiotu 
wybierz postać, na której ma zostać użyty. Przedmioty, których nie možna użyć, 
będą zaznaczone na szaro. Wciskaj przyciski L1 i R1, by przewijać listę przedmiotów 


w górę i w dół. 


Arrange (Sortuj) 


Wybierz to polecenie, by sortować posiadane przedmioty. Przedmioty można 
sortować według następujących kryteriów: 


е Customize (Personalizuj): Preferowana przez ciebie kolejność. 


Wymienione sa tu przedmioty, których można użyć 
podczas eksploracji. 

Wymienione sa tu przedmioty, których można użyć 
podczas walki. 


Wymienione są tu przedmioty, które można rzucić 
podczas walki. 


Sortuj według typu, np. broń, pancerze itd. 


W kolejności alfabetycznej. 
Zorganizuj według liczby posiadanych przedmiotów, 
od największej. 


Zorganizuj według liczby posiadanych przedmiotów, 
od najmniejszej. 


٠ Field (Eksploracja): 
Batlle (Walka): 
е Throw (Rzucane): 
Type (Typ): 
Name (Nazwa): 


Most (Najwiecej): 


Least (Najmniej): 


Key Items (Kluczowe przedmioty) 
Wyświetla posiadane przez ciebie ważne przedmioty, które będą wpływać 


na twoje postępy. 


2. MAGIC (Magia) 

Na tym ekranie menu mozesz uzywac magii do leczenia oraz dowiedziec sie 
wiecej na temat kwestii takich jak Summon (Przywotanie) lub Enemy Skill 
(Umiejetnosc wroga). Jezeli wcisniesz przycisk L1 lub R1 przed wybraniem jednego 
z trzech poleceň wymienionych ponizej, mozliwe bedzie wybranie innych 
cztonków druzyny bez koniecznosci cofania sie do ekranu menu. Dotyczy to innych 
polecen, takich jak Materia, Equip (Dodaj do wyposazenia), Status i Limit. 


Magic Spells (Czary) 

Wybierz to polecenie, by uzywac czarów. Po wybraniu czaru musisz wybrać 
Тедо cel. Czary, których možna užvé, sa wySwietlone na biato, a te, których nie 
možna - na szaro. Aby moc rzucać czary, w broni lub pancerzu postaci musi być 
umieszczona odpowiednia materia. Wciskaj przyciski L1 i 81, by przewijac liste 
w gore i w dot. 


Summon (Przywotanie) 


Wyswietla dostepne przywotania oraz ich efekty. Aby móc korzystac z przywotan, 
w broni lub pancerzu postaci musi byé umieszczona odpowiednia materia. 


Enemy Skill (Umiejętność wroga) 
Wyswietla ataki wrogów oraz ich efekty. Aby nauczyé sie ataków wrogów, w broni 
lub pancerzu postaci musi byé umieszczona materia Enemy Skill. 


Extra Abilities (Dodatkowe zdolnosci) 
Jezeli zostaty opanowane dodatkowe zdolnosci, jak chociazby przez dodanie 
do wyposazenia materii All, tutaj beda wyswietlane ich efekty. 


3. MATERIA 


Jezeli kule materii zostana umieszczone w gniazdach w broni lub pancerzu, stana 
sie dostepne råzne umiejetnosci. Wybierz to polecenie, Zeby umieszczac materie 
albo przegladac ich efekty. By umiescic materie, umiesc kursor na wybranym 
gniezdzie w broni lub pancerzu i wcisnij przycisk CIRCLE. Zostana wyswietlone 
materie, z których nie korzystaja inne postacie. Wybierz te, z której chcesz 
korzystac, i wcisnij przycisk CIRCLE. Aby usunac materie, wybierz gniazdo, 

w którym jest umieszczona, i wcisnij przycisk TRIANGLE. 


Ability List (Lista umiejetnosci) 

Tutaj beda wyswietlone umiejetnosci, którymi postac dysponuje dzieki dodanej 
do wyposazenia materii. Dostepne umiejetnosci wyswietlone sa na biato, 

а niedostepne - па szaro. 


Едшр Effects (Efekty wyposazenia) 

Umieszczenie konkretnych materii w wyposazeniu moze zmienié statystyki postaci 
- Strength (Sita), Magic (Magia), MAX HP (maksymalne punkty zdrowia) lub MAX 
MP (maksymalne punkty magii). Jezeli wartosc sie zwiekszy, zostanie zaznaczona 
na zötto. Ježeli sie zmniejszy, zostanie zaznaczona na czerwono. 


AP (Ability Point - punkt umiejetnosci) 

AP zdobywa sie za wygrywanie walk. Jezeli materia nie jest umieszczona w 
broni ani w pancerzu, nie zdobedzie AP. Jesli AP przekroczy wartosc „to next 
level” (do nastepnego poziomu), wyswietlona po prawej stronie, poziom materii 
sie zwiekszy, podobnie jak liczba dostepnych umiejetnosci, a efekty ulegna 
wzmocnieniu. Większość materii može awansować па poziom 5. 


Przesuň kursor na opcje Check (Sprawdž) i wcisnij przycisk CIRCLE. Zostana 
wyswietlone dostepne dla tej postaci podczas walki polecenia oraz czary, które 
zapewniaja dodane do wyposaženia materie. 


Korzystajac z opcji Arrange (Sortuj), mozna sortowac materie, które nie sa dodane 
do wyposazenia, lub usunac wszystkie materie z wyposazenia. Dodatkowo mozna 
sie pozbyć wszystkich zbednych materii. Skorzystaj z opcji Exchange (Wymien), 

by przekazywac materie miedzy wszystkimi cztonkami druzyny, niezaleznie 

od tego, czy sa obecni, czy nie. 


Przesun kursor na gniazdo materii i wcisnij przycisk CIRCLE. Zostana wyswietlone 
posiadane materie (które nie sa w wyposazeniu) oraz efekty, jakie daja po dodaniu 
do wyposazenia 


RODZAJE MATERII 


Materie sa podzielone na piec grup, zaleznie od swojego zastosowania. 


Independent Materia (Materie niezalezne) 
Materie fioletowe. Wspomagaja one statystyki postaci, takie jak maksymalne 
punkty zdrowia i sita 


Support Materia (Materie wspierajace) 

Materie niebieskie. Te materie pokazuja swoja petna moc, gdy zostana potaczone 
z innymi materiami. Upewnij sie, że materia znajduje się w połączonych gniazdach 
(dowolnym z nich), gdy umieścisz ją w broni lub pancerzu. W drugim gnieździe 
umieść materię poleceń lub magii. Efekty tych materii zostaną wzmocnione przez 
materie wspierające. 


Command Materia (Materie poleceń) 
Materie żółte. Zwiększają one liczbę poleceń, których można użyć podczas walki. 


Magic Materia (Materie magii) 
Materie zielone. Umożliwiają rzucanie czarów ofensywnych lub pomocniczych. 


Summon Materia (Materie przywotan) 
Materie czerwone. Umožliwiaja korzystanie z przywotan podczas walki. 


4.EQUIP (Dodaj do wyposazenia 


To polecenie umozliwia wyposazanie postaci w bron, pancerze i akcesoria. Nawet 
jezeli znajdziesz bron lub pancerz, nie beda one miaty zadnych efektów, dopóki 
postac nie zostanie w nie wyposazona 


Weapons (Bron) 

Gdy postac bedzie wyposazona w bron, wzrosna jej statystyki Attack Power 
(Sita ataku) i Attack % (atak procentowy). By wyświetlić statystyki, wybierz bron 
Znajdujaca sie obecnie w wyposazeniu i wcisnij przycisk CIRCLE. 


Jezeli posiadasz inna bron, 2 ktörej mozesz korzystac, zostanie wyswietlona w 
oknie w prawym dolnym rogu. Wybierz bron, z której chcesz korzystać, i wcisnij 
przycisk CIRCLE. 


Zmiana statystyk zostanie wyswietlona w dwóch kolumnach w oknie na dole. 
Lewa kolumna przedstawia statystyki przy obecnie uzywanej broni, a prawa 
pokazuje statystyki przy broni, 2 której chcesz korzystac. 


Zólte liczby oznaczaja zwiekszenie statystyki, a czerwone - zmniejszenie. Aby 
usunąć bron znajdującą sie w wyposażeniu, wybierz ja i wciśnij przycisk TRIANGLE. 


Armour (Pancerz) 

Gdy postać jest wyposażona w pancerz, statystyki Defence (Obrona), Magic 
Defense (Obrona magiczna) i ich wartości procentowe się zwiększają. Pancerz 
dodaje się do wyposażenia w taki sam sposób jak broń. 


Gniazda materii 
Potaczone gniazda stuza do wykorzystywania materii wspierajacych w celu 
zwiekszenia skutecznosci innych materii. 


Materia Growth (Rozwój materii) 

Szybkosc rozwoju materii zalezy od broni i pancerza. Normal (Normalna) nie 
zmienia szybkosci, ale Double (Podwójna) podwaja zdobywane AP. Niektóre 
pancerze i bron uniemožliwiaja rozwój materii. 


Accessories (Akcesoria) 

Akcesoria zapewniaja rözne efekty. Niektóre akcesoria zmieniaja status 
posiadacza. Akcesoria dodaje sie do wyposazenia w taki sam sposób jak 
bron i pancerz. 


5. STATUS 
Wcisnij przycisk CIRCLE, by wyswietlic aktualny status postaci. 


ELEMENTS (Zywioty) 

Korzystajac z niektórych rodzajów broni, pancerzy lub akcesoriów, kazda z postaci 
moze zyskac specjalne zdolnosci powiazane 2 zywiotami, przydatne zarówno przy 
ataku, jak i obronie. Gdy postac bedzie dysponowac zywiotami, ich nazwy zostana 
wyswietlone na biato. Dziewiec dostepnych zywiotow to: Fire (Ogien), Ice (Lód), 
Lightning (Elektrycznosc), Earth (Ziemia), Poison (Trucizna), Gravity (Grawitacja), 
Water (Woda), Wind (Wiatr) i Holy (Swietosc). 


Attack (Atak) 

Gdy zaatakujesz wrogów, którzy są wrażliwi na żywioły, mozesz zadać im 
podwójne obrażenia. Z drugiej strony, jeżeli wrogowie są odporni na żywioły, 
możesz zadać im połowę obrażeń albo, w najgorszym wypadku, obrażenia 
zostaną zniwelowane lub wchłonięte. 


Efekty ataku przy kazdym zywiole 
Ogien: Skuteczny przeciw bestiom i wrogom lodowym. 


Lód: Skuteczny przeciw wrogom ognistym lub wrazliwym na chtód. 
Elektryczność: Skuteczna przeciwko wrogom mechanicznym. 


Ziemia: Ataki wykorzystujące moc ziemi. Nieskuteczne przeciw 
wrogom latającym. 


Trucizna: Zatruwanie przeciwników. Nieskuteczne przeciw 
wrogom trującym. 


Grawitacja: Ataki wykorzystujące moc grawitacji. 
Woda: Skuteczna przeciwko wrogom ognistym. 


Wiatr: Skuteczny przeciwko wrogom latającym. 
Świętość: Skuteczna przeciwko istotom mroku. 


Half reduction (Zmniejszenie o połowę) 
Gdy wrogowie zaatakują cię za pomocą określonych żywiołów, obrażenia zostaną 
zmniejszone o połowę. 


Void (Zniwelowanie) 
Gdy wrogowie zaatakują cię za pomocą określonych żywiołów, obrażenia zostaną 
całkowicie zniwelowane.. 


Absorb (Wchłonięcie) 
Gdy wrogowie zaatakują cię za pomocą określonych żywiołów, obrażenia zostaną 
wchłonięte i uleczą postać. 


EFFECT (Efekt 


Niektóre rodzaje broni i pancerzy nakładają specjalne statusy na wrogów lub 
chronią przed nimi twoje postacie. Jeżeli broń lub pancerz, z których obecnie 
korzystasz, posiadają takie efekty, nazwa statusu zostanie wyświetlona na biało. 


Attack (Atak) 
Podczas atakowania wroga poza zadaniem standardowych obrazen natozysz 
na niego negatywny status. 


Defence (Obrona) 
Gdy przeciwnik spróbuje wywotać status u postaci, bedzie to niemozliwe. 


6. ORDER (Formacja) 


To polecenie stuzy zmianie pozycji postaci lub przesunieciu ich do przedniego lub 
tylnego szeregu. Wybierz postac, a nastepnie miejsce, ktåre chcesz, by zajeta, albo 
tez wybierz postad, 2 ktöra ma sie zamienié miejscem. By zmienic pozycje postaci 
2 przedniego szeregu do tylnego, ustaw kursor na wybranej postaci i dwukrotnie 
wcišnij przycisk CIRCLE. 


Front (Przód) 
Przesuwajac postac do przodu, zwiekszysz jej atak, ale zmniejszysz obrone. 
Magiczny atak i magiczna obrona pozostang bez zmian. 


Rear (Tyt) 
Przesuwajac postac do tytu, zwiekszysz jej obrone, ale zmniejszysz atak. 
Magiczny atak i magiczna obrona pozostang bez zmian. 


7. LIMIT 

Korzystając z tego polecenia można wykonywać ataki Limit Break, gdy postać 
osiągnie status Limit Break podczas walki. Możesz także poznać efekty tych 
ataków. Paski limitu są wyświetlone w prawym górnym rogu ekranu i pokazują 
postępy do następnego ataku Limit Break. 


Na początku można używać tylko ataków pierwszego poziomu, ale jeżeli będziesz 
walczyć odpowiednio dużo, twoje postacie nauczą się ataków na wyższym 
poziomie. Aby wybrać atak, umieść kursor na opcji Set (Ustaw) i wciśnij przycisk 


CIRCLE. Nastepnie wybierz opcje Break Level (Poziom breaka) oznaczona na biato 
na dole ekranu. Jezeli chcesz zmienic poziom, wybierz Yes (Tak), a pasek limitu 
zostanie wyzerowany; jezeli nie chcesz, wybierz No (Nie). 


Aby poznac efekty ataków Limit Break, umies¢ kursor na opcji Check (Sprawdž) 
i wcisnij przycisk CIRCLE. Wybierz poziom ataku, który chcesz sprawdzić, a potem 
nazwe ataku. 


Gdy tw6j status to Fury (Furia) lub Sadness (Smutek) 

Gdy twój status to Fury, pasek limitu napetnia sie szybciej i jest czerwony. 

Gdy twój status to Sadness, pasek limitu napetnia sie wolniej i jest niebieski. 
Statusy takie jak Fury lub Sadness moga Бус wyleczone za pomoca odpowiednich 
przedmiotów lub czarów. 


8. CONFIGURATION (USTAWIENIA) 


Window Colour (Kolor okna) 

Kolor czterech narožników tta okna može zostac zmieniony poprzez mieszanie 
trzech kolorów: czerwonego, zielonego i niebieskiego. Wcisnij przycisk CIRCLE, 
by przeniesc kursor do okna po prawej. Skorzystaj z przycisków kierunkowych, 
by wybrac róg, którego kolor chcesz zmienic, a nastepnie wcisnij przycisk CIRCLE. 
Zmień kolory za pomocą przycisków kierunkowych „w prawo” i „w lewo”, a 
następnie wciśnij przycisk CIRCLE. Po zakończeniu zmiany kolorów wszystkich 
czterech rogów, ponownie wciśnij przycisk CIRCLE. 


Sound (Dźwięk) 
Tryb dźwięku może być ustawiony na mono lub stereo. 


Controller (Kontroler) 

Ustawienia kontrolera mogą być przełączone między Normal (Standardowe) 
lub Customize (Własne). By wybrać Customize, wciśnij przycisk CIRCLE; kiedy 
wyświetli się okno, wciśnij przycisk START. Kursor pojawi się po lewej stronie 


przycisków w oknie. Wybierz przycisk, który chcesz zmienié, za pomoca przycisków 
kierunkowych „w górę” i „w dół”. Następnie wciśnij przycisk, który chcesz przypisać 
do danej funkcji. Gdy skończysz ustawiać własną konfigurację przycisków, wciśnij 
przycisk kierunkowy „w lewo“ lub „w prawo”. 


Cursor (Kursor) 
Nawet gdy zamkniesz okno, ostatnia pozycja kursora zostanie zachowana. 


ATB 
Możesz skonfigurować upływ czasu podczas walk za pomocą jednej z trzech 
następujących opcji: 


Active (Aktywne): Dla doświadczonych graczy. Czas upływa nawet podczas 
wybierania poleceń, takich jak czary czy przedmioty. 


Recommended (Zalecane): Dla średnio doświadczonych graczy. Czas zatrzymuje 
się, gdy na ekranie wyświetlane są efekty korzystania z czarów i przedmiotów. 


Wait (Czekaj): Dla początkujących. Czas zatrzymuje się podczas wybierania 
poleceń, takich jak czary czy przedmioty. 


Battle Speed (Szybkość walki) 
Szybkość upływu czasu podczas walki może być zmieniona. 


Battle Message (Komunikaty podczas walki) 
Szybkość komunikatów wyświetlanych podczas walki może być zmieniona. 


Field Message (Komunikaty w terenie) 
Szybkość komunikatów wyświetlanych w terenie może być zmieniona. 


Camera Angle (Kat kamery) 
Kat kamery podczas walki moze byc zmieniony. 


Auto (Automatyczny): Kat kamery bedzie sie zmieniat ciagle, dodajac 
starciom dynamiki. 


Fixed (Ustalony): Kat kamery bedzie staty po napotkaniu wrogów. Walka bedzie sie 
rozgrywata przy tym kacie. 


Magic Order (Kolejnosé czarów) 
Podczas wybierania czarów do rzucenia w trakcie walki mozna wybrac sposród 
szesciu sekwencji wyswietlania czarów w oknie.. 


Gdy w druzynie bedzie wiecej niz trzy postacie, dwóch cztonków, poza Cloudem, 
musi zostaé wybranych, do czego niezbedny jest przedmiot PHS - wyjatkiem 

sa pewne wydarzenia. Cztonków druzyny mozna zmienic tylko na mapie Swiata 
iw punktach zapisu. 


Wybierz postać, którą chcesz usunąć z drużyny. Przesuń kursor na wybraną postać 
i wciśnij przycisk CIRCLE. 


Przesuń kursor na inne postacie. Wybierz postać, którą chcesz umieścić w 
drużynie, i wciśnij przycisk CIRCLE. 


10. SAVE (Zapis 


Gdy przebywasz na mapie świata, możesz zapisać postępy, wciskając 
przycisk TRIANGLE i otwierając ekran menu. 
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Specjalne podziekowania: 


κ 
AS PERSONAGENS 


Durante a aventura, vais encontrar amigos e outras personagens importantes para 
a história. Dependendo do teu estilo de jogo, podes não conseguir travar amizade 
com algumas das personagens. Estas são as principais personagens do jogo. 


CLOUD STRIFE 


PROFISSÃO Mercenário (ex-membro da SOLDIER) 
IDADE 21 

ARMA Espada 

ALTURA 1,70m 

DATA DE NASCIMENTO 19 de agosto 

LOCAL DE NASCIMENTO Nibelheim 

GRUPO SANGUÍNEO AB 


Um antigo membro da SOLDIER que se tornou mercenário e que aceitará qualquer 
missão. Após ter sido recrutado pela AVALANCHE, envolveu-se num confronto 

em grande escala para salvar o planeta. A sua gigantesca espada corta quase 
tudo ao meio. 


AERIS GAINSBOROUGH 


PROFISSÃO Florista 
IDADE 22 

ARMA Bastão 
ALTURA 160 cm 

DATA DE NASCIMENTO 7 de fevereiro 


LOCAL DE NASCIMENTO Desconhecido 
GRUPO SANGUINEO 0 


Jovem, bela e algo misteriosa, Aeris conheceu Cloud a vender flores nas ruas 

de Midgar. Decidiu juntar-se a ele pouco depois. As suas capacidades incomuns 
permitem que use magia, mas esta mais interessada no intenso triângulo 
amoroso que emergiu entre ela, Cloud e Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


PROFISSAO Empregada de bar, membro da AVALANCHE 
IDADE 20 

ARMA Luva 

ALTURA 162 cm 

DATA DE NASCIMENTO 3 de maio 

LOCAL DE NASCIMENTO Nibelheim 

GRUPO SANGUINEO B 


Radiante e otimista, Tifa anima sempre os outros quando estes estão em baixo. 
Mas não te deixes enganar pelo seu aspeto; ela consegue dizimar qualquer 
inimigo com os seus punhos. É um dos principais membros da AVALANCHE. 

Ela e Cloud são amigos de infância e embora nutra fortes sentimentos por ele, 
nunca o admitiria. 


BARRET WALLACE 


PROFISSÃO Chefe da AVALANCHE 
IDADE 35 

ARMA Braço-canhão 
ALTURA 193 cm 

DATA DE NASCIMENTO 15 de dezembro 


LOCAL DE NASCIMENTO Corel Village 
GRUPO SANGUINEO 0 


Barret é o chefe da AVALANCHE, o movimento clandestino de resistência, e luta 
contra o megaconglomerado Shinra, Inc, que monopolizou a energia Mako através 
da construção de reatores especiais que extraem essa mesma energia do planeta. 


Barret conta com a sua força bruta e o seu braço-canhão. A sua esposa morreu 
num acidente há muitos anos. Vive com a sua filha Marlene. 


RED XIII 


Toucado 

114 cm 
Desconhecida 
Cosmo Canyon 
Desconhecido 


PROFISSÃO 

IDADE 

ARMA 

ALTURA 

DATA DE NASCIMENTO 
LOCAL DE NASCIMENTO 
GRUPO SANGUÍNEO 


Red XIII é um animal com pelo da cor do fogo, mas debaixo do seu aspeto feroz 
encontra-se um ser mais inteligente do que qualquer humano. As suas afiadas 
garras e presas dão-lhe vantagem no combate corpo a corpo, mas pouco mais 
se sabe sobre ele. Nem tem a certeza se “Red XIII” é o seu verdadeiro nome. 


Um verdadeiro mistério. 


CID HIGHWINDS 


Piloto 

32 

Lança 

173 cm 

22 de fevereiro 
Desconhecido 
B 


PROFISSÃO 

IDADE 

ARMA 

ALTURA 

DATA DE NASCIMENTO 
LOCAL DE NASCIMENTO 
GRUPO SANGUÍNEO 


Cid é um velho piloto de palavras fortes, mas com um coração mole e que não 
se esqueceu dos seus sonhos. Não há piloto que lhe chegue aos calcanhares. 
Acredita que um dia irá voar até ao fim do universo. Com a sua lança feita 

à mão e um profundo conhecimento de máquinas, ele não tem medo 

de nenhum confronto, independentemente do perigo que este represente. 


SEPHIROTH 


PROFISSÃO Oficial de topo da SOLDIER 
IDADE Desconhecida 

ARMA Espada longa 

ALTURA 185 cm 

DATA DE NASCIMENTO Desconhecida 

LOCAL DE NASCIMENTO Desconhecido 

GRUPO SANGUÍNEO Desconhecido 


Mesmo entre as tropas de elite da SOLDIER, Sephiroth é reconhecido como 

o melhor. O seu passado está guardado num arquivo confidencial detido pela 
Shinra, Inc. A sua espada gigante, que apenas ele consegue manusear, tem 

um poder altamente destrutivo. Conta-se que desapareceu em batalha há vários 
anos e desconhece-se o seu paradeiro atual. 


YUFFIE KISARAGI 


PROFISSÃO Caçadora de Materia, ninja 

IDADE 16 

ARMA Lâmina, bumerangue, origami (de arremesso) 
ALTURA 157 cm 

DATA DE NASCIMENTO 20 de novembro 


LOCAL DE NASCIMENTO Wutai 
GRUPO SANGUINEO A 


Embora nada na sua aparência o indique, Yuffie descende de uma antiga familia 
de ninjas. Ela forçou a sua entrada no grupo só para arranjar uma “coisinha”. 

É furtiva, arrogante e muito egoísta. Mas o seu súper shuriken e as suas 
habilidades especiais fazem dela a companheira ideal numa batalha. 


CAIT SITH 

PROFISSÃO Rei dos animais 
IDADE Desconhecida 
ARMA Megafone 
ALTURA 97 cm 

DATA DE NASCIMENTO Desconhecida 
LOCAL DE NASCIMENTO Desconhecido 
GRUPO SANGUÍNEO Desconhecido 


Caith Sith anda por aí montado em cima de um Mog gigante que ele criou 

com magia. De megafone em punho, está sempre a dar ordens e a criar ataques 
idiotas. Quando o seu ataque de máquinas de casino funciona, os inimigos ficam 
com o aspeto de uma caixa de brinquedos virada de pernas para o ar. 

O seu passatempo é a adivinhação, mas tal como a sua personalidade, 

também aí não é muito de fiar. 


VINCENT VALENTINE 


PROFISSÃO Desempregado 
IDADE 27 

ARMA Pistola 
ALTURA 183 cm 

DATA DE NASCIMENTO 13 de outubro 


LOCAL DE NASCIMENTO Desconhecido 
GRUPO SANGUINEO A 


Um homem mistico, austero e reto, por um lado, e obscuro e misterioso, 

por outro. O seu historial com a Shinra, Inc. é a razão pela qual se juntou a Cloud 
e aos outros. À primeira vista, pode aparentar ser frágil, mas o seu corpo esconde 
um poder temível. 


CONTROLOS PREDEFINIDOS 


Botão START 
Ecrã de jogo 
е Alterna a apresentação do mapa no ecrã do Mapa-mundo. 


Ecrã de menu 
e N/D 


Ecrã de combate 
е Pausa ou retoma um combate. 


Botão SELECT 

Ecrã de jogo 

е Faz aparecer um marcador que mostra a tua posição e indica as saídas possíveis 
da área em que te encontras. Prime novamente o botão SELECT para ocultar 
os indicadores. 


Ecrã de menu 
e N/D 


Ecrã de combate 
٠ Mostra a janela de ajuda. 


Botåo L1 
Ecrå de jogo 
٠ Quando a tua personagem esta em movimento, prime o botão L1 para ir para 
a esquerda. Mantém o botão L1 premido para continuar para a esquerda. 
е Quando a tua personagem estiver movimento no Mapa-mundo, 
prime o botão L1 para ir para a esquerda. 
е Quando a tua personagem estiver parada no Mapa-mundo, 
prime o botão L1 para ver o espaço em redor, virando para a esquerda. 
Ecrã de menu 
٠ Seleciona as personagens pela mesma ordem em que estão alinhadas 
no grupo. 
٠ Desloca a barra para cima quando estás a escolher itens e magias. 
Ecrã de combate 
е Mantém os botões П e 81 premidos em simultâneo para fugir de batalhas. 


Botão L2 
Ecrã de jogo 
е Alterna a vista no Mapa-mundo. 


Ecrã de menu 
e N/D 


Ecrã de combate 
e N/D 


Botões de direcções 
Ecrã de jogo 
٠ Faz as personagens deslocarem-se no Ecrã de jogo ou no Ecrã do mapa-mundo. 


٠ Seleciona mensagens. 
е Seleciona armas, armaduras, itens, etc. em lojas. 


Ecrå de menu 
e Desloca o cursor e seleciona comandos. 


Ecrã de combate 
e Desloca o cursor e seleciona comandos. 


Botão R1 

Ecrã de jogo 

٠ Quando a personagem está em movimento, prime o botão R1 para ir para 
a direita. Se o mantiveres premido, a personagem continua a ir para a direita. 

е Quando a personagem se está a mover no Mapa-mundo, prime o botão R1 para 
ir para a direita. 

٠ Quando a personagem está parada no Mapa-mundo, prime o botão R1 para ver 
o espaço em redor, virando para a direita. 


Ecrã de menu 


٠ Seleciona as personagens pela mesma ordem em que estão alinhadas 
no grupo. 


e Desloca a barra para baixo quando selecionas itens e magias. 


Ecrã de combate 
٠ Mantém os botões 81 e L1 premidos em simultâneo para fugir de batalhas. 


٠ Alterna entre alvos múltiplos e únicos. 


Botão R2 
Ecrã de jogo 
е Muda a vista do Mapa-mundo. 


Ecrã de menu 
e N/D 


Ecrã de combate 
е Liga e desliga o cursor do alvo. 


Botåo TRIANGLE 
Ecrå de jogo 
е Mostra o ecrã de menu. 


Ecrã de menu 
е Remove Materia equipada numa arma ou armadura. 


Ecrã de combate 
е Muda a ação (dar comandos) para outras personagens. 


Botão CIRCLE 

Ecrã de jogo 

е Fala com outras personagens. 

٠ Apanha itens ou revista tesouros. 


٠ Quando premido em frente a uma escada, permite à personagem subir 
e descer as mesmas. 


е Confirma a seleção de armas, armaduras, itens, etc. para vender ou comprar 
em lojas. 


е Ativa botões em vários objetos (p. ex. elevadores). 


Ecrã de menu 
e Confirma o comando selecionado. 


Ecrã de combate 
e Confirma o comando selecionado. 


Botão SQUARE 

Ecrã de jogo 

е N/D 

Ecrã de menu 

е Alterna entre o menu de Materia e o menu de Equipar. 


Ecrå de combate 
٠ Quando premido, fecha a janela de Comandos e mostra as barras de Barreira 
e Barreira magica (BarreiraM). 


Botão CROSS 

Ecra de jogo 

٠ Quando a personagem se desloca no ecrå de jogo, esta para de correr. 

е Cancela a seleção de armas, armaduras, itens, etc. para vender ou comprar 
em lojas. 


Ecrã de menu 
e Fecha o ecrã de menu. 


e Cancela o comando selecionado. 


Ecrã de combate 
e Cancela o comando selecionado. 


VER O MAPA-MUNDO 


No canto inferior direito do ecrã do Mapa-mundo, é apresentado um Mapa- 
mundo reduzido. Neste mapa, um amplo feixe de luz amarela indica a direção 
para a qual a personagem está virada e o campo de visão da mesma. O ponto 
vermelho indica a localização atual da personagem. Os pontos espalhados pelo 
mapa representam cidades e vilas. Se premires o botão START quando o Mapa- 
mundo está a ser apresentado, este irá mudar para o ecrã maior do Mapa-mundo. 
Prime novamente o botão START е o Mapa-mundo desaparece do ecrã. 

Para apresente o Mapa-mundo reduzido, prime novamente o botão START. 


INTRODUZIR NOMES 


Quando encontras pela primeira vez cada personagem, é possível personalizar 
o seu nome usando até 9 letras. Se gostares do nome predefinido, prime o botão 
START para mover o cursor para “Select” (Selecionar) e prime o botão CIRCLE. 


Para alterar o nome de uma personagem, seleciona uma letra com os botões 

de direcções e introduz cada letra com o botão CIRCLE. Depois de introduzires 

o nome, seleciona “Select” (Selecionar). Se quiseres reverter para o nome 
predefinido, selecione “Default” (Predefinição). Para eliminar uma letra, seleciona 
“DELETE” (Eliminar) no menu lateral. 


SELECIONAR MENSAGENS 


Podes ocasionalmente selecionar uma resposta ou reação quando estás a falar 
com outras personagens. Seleciona a resposta com os botões de direcções para 
cima ou para baixo e, em seguida, prime o botão CIRCLE. 


LOJAS E ESTALAGENS 


Por todo o mundo, vais encontrar diversas lojas e estalagens onde podes 
descansar e comprar o que precises para a tua próxima aventura. Podes vender 
armas ou itens extras em qualquer loja, exceto em estalagens. 


ESTALAGENS 


Na maioria das estalagens, se descansares uma noite, o HP e o MP de todos 
os membros do grupo serão totalmente restabelecidos. E o estado anómalo 
resultante das batalhas será revertido. O custo para tal depende da estalagem. 


LOJA DE ARMAS 


Estão disponíveis para venda armas e armaduras. As armas são específicas para 
cada personagem; por exemplo, os Braços-canhões apenas podem ser equipados 
no Barret. As armaduras podem ser equipadas em qualquer personagem. 


LOJA DE ITENS 


Estão disponíveis inúmeros itens para diversos efeitos, tais como recuperação 
ou ataque. 


LOJA DE ACESSÓRIOS 


Estão disponíveis diversos acessórios. Assim que os equipares, estes produzirão 
diversos efeitos especiais. 


LOJA DE MATERIA 


As Materia são esferas mágicas que têm inúmeros efeitos positivos quando 
equipadas em armas ou armaduras. Comprar Materia é como comprar qualquer 
outra coisa noutra loja. No entanto, ao contrário dos itens e armas, não as podes 
comprar em quantidade. 


ESPAÇO PARA INICIANTES 


Localizado acima da loja de armas no Bairro do Setor 7 junto ao quartel-general 
da AVALANCHE, podes falar com pessoas neste espaço (e ouvir o Cloud) 
e aprender muitos aspetos úteis para o jogo. 


VEÍCULOS E MÁQUINOS 


Durante a aventura, poderás deslocar-te através de uma variedade de veículos 
que te permitirão aceder a locais que não são acessíveis a pé. As instruções para 
utilizares cada veículo são apresentadas na primeira vez que o utilizares. 


CHOCOBO 


Se tiveres uma Materia com o nome “Chocobo Lure” (Isco para Chocobo), 
podes apanhar um Chocobo em determinadas áreas do ecrã de Mapa-mundo. 
Basta seguires o trilho do Chocobo. Assim que começares a andar pelo trilho, 
vai aparecer um ecrã de batalha com um Chocobo e alguns inimigos. É muito 
importante que não ataques nem assustes o Chocobo; se tal acontecer, 

o Chocobo foge. Tens de atacar os inimigos e, após derrotares os mesmos, 

o Chocobo será teu. 


Os Chocobos podem deslocar-se por areas que outras personagens não 
conseguem aceder a pé, como rios, mares e montanhas - diferentes Chocobos 
têm diferentes habilidades; os azuis podem deslocar-se em águas rasas, os verdes 
em montanhas, os pretos podem atravessar águas rasas, rios e montanhas 

e os dourados podem ir deslocar-se em qualquer lado. 


Podes desmontar o Chocobo premindo o XIS e, assim que o tiveres desmontado, 
o Chocobo irá fugir. Não podes montar o mesmo Chocobo mais do que uma vez. 
Como tal, para andares noutro Chocobo, tens de apanhar um outra vez. Andar 

de Chocobo é o mesmo que andar, com a exceção da utilização do botão CROSS, 


Nem todos os Chocobos fogem depois de os desmontares; é possível guardar 
alguns em estábulos. 


EVENTOS 


Alguns eventos que ocorrem durante a tua aventura exigem diferentes controlos. 
Por exemplo, num dos eventos, atiras barris a inimigos que estão abaixo 

de ti. Existe outros eventos em que podes competir e que dependem do teu 

nível de energia. Algumas mensagens e ecrãs podem esconder dicas, procura- 

as atentamente antes de iniciares um evento. Em alguns casos, terás de concluir 
um evento dentro de um determinado limite de tempo. Se tiveres de interromper 
um Evento, podes acabar o mesmo após guardar o jogo ou premir o botão START 
durante um Evento para pausar. 


O ECRÃ DE BATALHA 


1) O triângulo acima da cabeça de uma personagem indica que podes selecionar 
comandos para essa personagem. 


2) Prime o botão SELECT para apresentar a janela de ajuda durante a batalha. 
São apresentas descrições para os comandos, nomes de monstros, 
etc. selecionados. 


3) No Ecrã de batalha, são apresentados os nomes dos membros do grupo com 
as respetivas barras de Barreira e BarreiraM. Se a barra estiver oculta atrás 
da janela de Comandos, podes trazê-la para a frente premindo botão SQUARE. 
No início de uma batalha, as barras de Barreira e BarreiraM estarão vazias, 
mas se equipares a Materia “Barrier” (Barreira), podes invocar um feitiço 
mágico que reduz o dano infligido para metade. Podes encher a barra 
superiorde Barreira e barra inferior de BarreiraM invocando o feitiço mágico 
apenas uma vez, e o efeito defensivo irá durar até que a barra chegue a zero. 
O feitiço “Barrier” (Barreira) tem um efeito defensivo contra os ataques físicos 
do inimigo e o feitiço "MBarrier" (BarreiraM) tem um efeito defensivo contra 
os ataques mágicos. O feitiço “MBarrier” (BarreiraM) é recomendado 
em batalhas contra bosses. 


4) Dependendo da Materia que estiver equipada, poderão ser usados diferentes 
comandos durante a batalha. 


5) Ajanela de estados mostra o estado atual dos membros do grupo. 
Da esquerda para a direita da janela: HP restante, HP máximo (ou o nome 
do estado atual), MP restante e a barreira de Limite/Tempo. 


Durante a batalha, irás ver números por cima das tuas personagens e dos 
inimigos. Os números em branco indicam dano e os números em verde indicam 
HP e MP recuperados. 


Por baixo do HP e MP de cada personagem, verás barras que representam 
o estado atual do HP e MP. As barras mudam da sua cor inicial para vermelho 
conforme o seu nível vai descendo. 


RMACOES DE BATALHA 


Além das formações de batalha normais, os inimigos também podem aparecer 
nas seguintes disposições. As tuas personagens e os inimigos recebem o dobro 
do dano se forem atacados de costas. 


Ataque preventivo 
Permite dar comandos antes do ataque do inimigo. Esta formação é favorável 
às tuas personagens. 


Ataque pelas costas 
Um ataque por trás em que as tuas defesas dianteira e traseira são invertidas. 
Uma desvantagem para as tuas personagens. 


Ataque lateral 
Os inimigos aparecem entre as tuas personagens, permitindo que os ataques 


de ambos os lados. Embora não possas alterar as formações das tuas 
personagens ao usar o comando “Change” (Mudar), esta formação é vantajosa 
para as tuas personagens. 


Ataques de ambos os lados 

As tuas personagens são apanhadas no Ataque lateral dos inimigos. 

Os inimigos atacam-te sempre preventivamente e não poderás fugir. 

Não vais pode atacar todos os inimigos com um feitiço mágico, nem podes alterar 
formações recorrendo ao comando “Change” (Mudar). Nesta formação, as tuas 
personagens estão em posição de desvantagem. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) [Sistema de batalha em tempo ativo] 
As batalhas no Final Fantasy VIl usam o ATB (Active Time Battle) [Sistema 

de batalha em tempo ativo]. Seja uM aliado ou um inimigo, a personagem cuja 
barra de Tempo encher primeiro é a que recebe prioridade para dar comandos. 
Escolhe os comandos para melhor atacares ou defenderes-te do inimigo. 


COMANDOS DE BATALHA 


Os seguintes comandos, apresentados na janela de comandos, mudam conforme 
avanças no jogo, dependendo das personagens no grupo. 


ATAQUE 

Os ataques são realizados com as armas equipadas. Também podes atacar 
os teus aliados, selecionando-os como alvos de ataque. O mesmo se aplica 
ao comando “Magic” (Magia). 


LIMITE 


A barra de Limite enche com cada ataque inimigo. Quando a barra enche, começa 
a piscar, indicando o estado de “Limit Break” (Ataque de limite). 

Nesta altura, o comando “Fight” (Lutar) muda para o comando “Limit” (Limite). 

Ao selecionar o comando “Limit” (Limite), a personagem consegue proferir o seu 
ataque único chamado Ataque de limite. Se a batalha terminar sem utilizares 

o Ataque de limite, podes usá-lo na batalha seguinte. Neste caso, o comando 
Lutar irá continuar a ser apresentado como Limite. Quando mais dano os inimigos 
infligirem, mais rapidamente a barra de Limite irá encher. 


Quando equipas Materia mágica em armas ou armadura, o comando “Magic” 
(Magia) fica disponível e é apresentado na janela. Seleciona a magia que 
pretendes usar e em quem a pretendes usar. Por exemplo, se for magia de ataque, 
seleciona o inimigo a atacar; se for magia curativa, seleciona um dos teus aliados. 


A quantidade de MP consumida é a mesma quer a magia use 0 efeito de Materia 
“All” (Todos) em múltiplos inimigos ou num único. A eficácia da magia em todos 
os inimigos é indicada por uma seta vermelha junto ao nome do feitiço. 

Se a magia não puder ser invocada devido a razões como MP insuficiente, 

o nome da magia será apresentado em cinzento. 


ITENS 

Os itens que afetam os ataques e a recuperação podem ser usados em batalhas. 
Seleciona um item e decide quem o vai usar ou contra quem este será usado. 

Se for um item de ataque, seleciona o inimigo. Se for um item de recuperação, 
seleciona um dos aliados. 


Este comando aparece se premires os botões de direcções para a esquerda 

na extremidade esquerda da janela de comandos de batalha. Com este comando, 
podes mudar a posição das personagens desde a linha da frente para a linha 
defensiva. As personagens na linha defensiva vão sofrer menos dano do inimigo, 
mas o dano infligido ao inimigo ao atacar também será menor. Se estiverem 

na linha da frente, este efeito será o inverso. O estado alterado não passa para 

a batalha seguinte. 


Este comando aparece se premires os botões de direcções para a direita 

na extremidade direita da janela de comandos de batalha. Se utilizares este 
comando, o dano infligido será reduzido por metade até que a barra 

de Tempo encha. 


Se mantiveres premido L1 e R1 em simultâneo, podes conseguir fugir da batalha. 
Dependendo do inimigo e das formações de batalha, nem sempre é possível fugir. 


OUTROS COMANDOS 


Conforme avanças no jogo, irás obter Materia. Entre as Materia que irás obter, 
algumas irão adicionar comandos que podes usar durante a batalha. Por exemplo, 
os comandos “Summon” (Invocar), “Sense” (Prever) e “Enemy Skill” (Habilidade 

do inimigo). Apenas as personagens equipadas com a Materia adequada podem 
usar estes comandos. 


FIM DA BATALHA 


As batalhas acabam quando destruíres todos os inimigos ou quando todos 

os inimigos ou as tuas personagens tiverem fugido. Se ganhares a batalha, irás 
receber Gil, itens, pontos de experiência (EXP) ou pontos de habilidades (AP) 
que afetam o desenvolvimento de Materia. Os seus valores variam dependendo 
do tipo e do número de inimigos destruídos. 


GAME OVER 


Se todos os membros do grupo estiverem gravemente feridos ou forem 
petrificados, acaba o jogo. 


ECRAS DO MENU | 

COMO VER OS ECRAS DO MENU 

Os ecrăs do menu podem ser visualizados premindo o botão TRIANGLE 
no Ecrã de jogo; estes ecrãs contêm as seguintes informações: 


٠ O estado atual de cada membro do grupo. Da esquerda para a direita: a imagem 
da personagem (roso), nome (р. ex. “Cloud”), nivel (p. ex. “LV1"), HP atual/HP 
máximo e MP atual/MP máximo. As duas barras à direita indicam os requisitos 
para atingires o próximo nível; e o “Limit Level" (Nível de limite) mostra quando 
é que podes realizar o próximo Ataque de limite. 


е Comandos disponíveis. No entanto, alguns comandos como “PHS” ou “Save” 
(Guardar) apenas podem ser usados em determinadas localizações. Além disso, 
os comandos “PHS” e “Materia” apenas podem ser usados após teres obtido 
itens “PHS” e “Materia”. 


е O tempo de jogo total e a o montante total de Gil que o grupo tem. 


٠ Alocalização do grupo (p. ex. área de Midgar). 


COMANDOS DE ECRÃ DO MENU 


Estão disponíveis dez comandos no ecrã do menu: Items (Itens), Magic (Magia), 
Materia (Materia), Equip (Equipar), Order (Formação), Limit (Limite), Configuration 
(Configuração), PHS (Comunicações) e Save (Guardar). 


Para selecionar comandos, utiliza os botões de direcções para cima e para baixo 
e confirma usando o CIRCLE. 


1. ITENS 

Este comando permite que uses itens principalmente direcionados para 
recuperação e cura, como “Potion” e “Phoenix Down”. Se quiseres usar comandos 
além de “Use” (Usar), prime o botão CROSS e seleciona o comando adequado. 


Usar 

Escolhe este comando para usar itens. Após selecionares o item, seleciona 
a personagem em que o item será usado. Todos os itens que não possam 
ser usados serão apresentados em cinzento. Prime os botões П e КТ para 

te deslocares na lista de itens. 


Organizar 
Escolhe este comando para organizar itens. Os itens podem ser organizados 
de acordo com os seguintes critérios: 


Personalizar: Na ordem que preferires. 


Ecrå de jogo: Os itens que puderem ser usados no ecrå de jogo 
såo listados aqui. 


Batalha: Os itens que puderem ser usados durante a batalha 
såo listados aqui. 


Arremessar: Os itens que puderem ser arremessados em batalha 
530 listados aqui. 


е Tipo: Organiza por tipos de itens, como arma, 
armadura, etc. 


e Nome: Por ordem alfabética. 


٠ Quantidade, ordem Organiza pela quantidade de cada item, começando 
decrescente: pelo item que tiveres em maior quantidade. 


٠ Quantidade, ordem Organiza pela quantidade de cada item, começando 
crescente: pelo item que tiveres em menor quantidade. 


Itens essenciais 
Apresenta os itens que irão afetar o teu progresso. 


2. MAGIA 


Quando estás no Ecrã de menu, podes invocar magias de recuperação, cura 

e indagação como “Summon” (Invocar) ou “Enemy Skill” (Habilidade do inimigo). 
Se premires os botões L1 ou R1 antes de selecionares um de três comandos 
listados abaixo, os outros membros do grupo podem ser selecionados antes 

de voltares ao ecrã do menu; o mesmo se aplica a outros comandos, incluindo 
“Materia” (Materia), “Equip” (Equipar), “Status” (Estado) e “Limit” (Limite). 


Feitiços mágicos 

Escolhe este comando para usar magia. Após selecionares a magia, decide 

em quem a vais invocar. Os feitiços mágicos disponíveis são apresentados 

em branco e os que não podem ser utilizados são apresentados em branco. 
Para invocares feitiços mágicos, a Materia deve ser equipada nas armas ou 
armaduras da personagem. Prime os botões L1 ou R1 para te deslocares na lista. 


Invocar 

Apresenta a magia de invocação (de monstros) disponível e os seus efeitos. 
Para invocares a magia de invocação, as armas e armaduras das personagens 
devem ter Materia de invocação equipada. 


Habilidade do inimigo 

Apresenta os ataques atuais do inimigo e os seus efeitos. Para perceberes quais 
são os ataques do inimigo, deves equipar a Materia “Enemy Skill” (Habilidade 
do inimigo) às armas ou armadura da personagem. 


Habilidades extras 
Se as habilidades especiais foram obtidas equipando a Materia “All” (Todos), 
os seus efeitos serão apresentados. 


3. MATERIA 


Diversas habilidades ficam disponíveis se as esferas de Materia forem introduzidas 
nas armas ou armaduras. Seleciona este comando para equipares Materia 

ou veres as suas capacidades. Para equipar Materia, desloca o cursor para 

o espaço na arma ou armadura e prime o botão CIRCLE. A Materia não equipada 
por outras personagens estão disponíveis. Escolhe a que pretendes usar e prime 

o CIRCLE. Para removeres Materia, seleciona o espaço em que está equipada 

e prime o TRIANGLE. 


Lista de habilidades 

Såo apresentadas as habilidades que a Materia equipada confere a cada 
personagem. As habilidades disponiveis såo apresentadas em branco. 
As habilidades apresentadas em branco ainda nåo eståo disponiveis. 


Efeitos de equipar 

Ao equipar determinada Materia, algumas caracteristicas da personagem, 
como Strength (Forca), Magic (Magia), MAX HP (HP maximo) ou MAX MP 

(MP måximo) podem mudar. Se qualquer um destes valores aumentar, o valor 
aumentado sera apresentado em amarelo. Se diminuirem, o valor diminuido 
sera apresentado em vermelho. 


AP (Pontos de habilidade). 

Os AP são obtidos com vitórias em batalhas. A Materia que não estão esteja 
equipada em armas ou armaduras não irá obter AP. Se o AP ultrapassar o valor 
necessário para o nível seguinte apresentado à direita, o nível de Materia sobre 
e o número de habilidades disponíveis aumenta e os seus efeitos serão mais 
fortes. A maioria da Materia pode ir até nível 5. 


Desloca o cursor para “Check” (Verificar) e prime o botão CIRCLE. Durante 
a batalha, os comandos e magias resultantes da Materia equipada serão listados. 


Ao usar o comando “Arrange” (Organizar), a Materia não equipada pode ser 
organizada e a toda a Materia equipada pode ser removida de uma vez. Além 
disso, toda a Materia em excesso pode ser eliminada. Usa “Exchange” (Trocar) 
para trocar Materia entre os membros do grupo, estejam estes presentes ou não. 


Desloca o cursor para o espaço da Materia e prime botão CIRCLE. A Materia 
na tua posse (não equipada) e os seus efeitos serão apresentados. 


TIPOS DE MATERIA 


A Materia pode ser dividida em cinco grupos, dependendo das suas habilidades. 


Materia independente 
Materia roxa. Aumenta as capacidades da tua personagem, como HP maximo 
e força. 


Materia de suporte 

Materia azul. Esta Materia demonstra o seu efeito completo quando usada 
conjuntamente com outra Materia. Certifica-te de que introduzes esta Materia 
em espaços interligados (podes colocá-la em qualquer um deles) quando 

a equipas em armas ou armaduras. Introduz Matéria de comando ou magia 
no outro espaço. Os efeitos desta Materia serão reforçados pela Materia 

de suporte. 


Materia de comando 
Materia amarela. Aumenta o número de comandos que podem ser usados 
durante a batalha. 


Materia de magia 
Materia verde. Permite invocares inúmeros feitiços mágicos de ataque e curativos. 


Materia de invocação 
Materia vermelha. Permite usares magia de invocação durante a batalha para 
chamares um Monstro de invocação. 


4. EQUIPAR 


Este comando equipa as personagens com armas, armaduras e acessårios. 
Mesmo se as armas ou armaduras tiverem sido compradas, estas nåo teråo efeito 
a nåo ser que sejam equipadas. 


Armas 

Assim que uma personagem tiver armas equipadas, 0 seu Poder de ataque 
e Estado de % de ataque irão alterar-se. Para ver o estado, escolhe a arma 
atualmente equipada e prime botåo CIRCLE. 


Se outras armas estiverem disponíveis para equipar, estas serão apresentadas 
na caixa inferior direita. Seleciona a arma a equipar e prime botão CIRCLE. 


A alteração de estado é apresentada em duas colunas na caixa inferior. 


O valor à esquerda indica o estado da arma equipada e o valor à direita indica 
o estado da arma que pretendes equipar. 


Os números em amarelo representam um aumento no estado e os números 
em vermelho, uma redução. Para remover a arma equipada, seleciona essa arma 
e prime botão TRIANGLE. 


Armadura 

Quando uma personagem está equipada com armadura, as percentagens 

de defesa e defesa mágica alteram-se. A armadura equipa-se da mesma forma 
que as armas. 


Espaços de Materia 
Os espaços interligados são usados para Materia de suporte e outros tipos 
de Materia em conjunto para aumentar o poder de habilidades. 


Crescimento de Materia 

A velocidade de crescimento de Materia varia de acordo com as armas 

e armaduras. “Normal” nåo muda a velocidade, mas “Double” (Duplo) duplica os 
AP obtidos. Em algumas armas e armaduras, a Materia não se desenvolve de todo. 


Acessórios 

Diversos efeitos podem ser obtidos equipando acessórios. Alguns acessórios 
mudam o estado da personagem. Os acessórios equipam-se da mesma forma 
que as armas e armaduras. 


5. ESTADO 


Prime botão CIRCLE para apresentar o estado atual da personagem. 


ELEMENTOS 


Ao equipares determinadas armas, armaduras ou acessórios, cada personagem 
pode obter Habilidades especiais ofensivas e defensivas. Quando a personagem 
obtém estes elementos, o nome de cada um é apresentado em branco. Os nove 
elementos são: fogo, gelo, eletricidade, terra, veneno, gravidade, água, ar e sacra. 


Ataque 

Quando atacas inimigos com determinados elementos como ponto fraco, 
podes infligir o dobro do dano. Por outro lado, se o inimigo for resistente a esses 
elementos, podes infligir apenas metade do dano ou, no pior dos casos, o dano 
pode ser anulado ou absorvido. 


Efeitos de ataque de cada elemento: 


Fogo: Eficaz contra bestas e inimigos de gelo. 
Gelo: Eficaz contra inimigos de fogo ou inimigos com fraqueza 
ao gelo. 


Eletricidade: Eficaz contra inimigos mecânicos. 


Terra: Ataques que recorrem ao poder da terra. Não são eficazes 
contra inimigos voadores. 


Veneno: Envenena inimigos. Não é eficaz contra inimigos venenosos. 
Gravidade: Ataques que recorrem ao poder da gravidade. 

Água: Eficaz contra inimigos de fogo. 

Vento: Eficaz contra inimigos voadores. 

Sacra: Eficaz contra inimigos da escuridão. 


Redução por metade 
Quando atacado por inimigos com determinados elementos, 
os danos infligidos serão reduzidos a metade. 


Anular 
Quando atacado por inimigos com determinados elementos, 


não será infligido dano. 


Absorver 
Quando atacado por inimigos com determinados elementos, 
o dano será absorvido. 


EFEITO 


Determinadas armas e armaduras conferem aos inimigos estados anómalos 

ou protegem as tuas personagens desses mesmos estados. Se qualquer uma 
das armas ou armaduras equipadas tiver os mesmos efeitos, o nome do estado 
anómalo será apresentado em branco. 


Ataque 
Quando atacas um inimigo, além de infligires o dano habitual, também podes 
infligir um efeito de estado anómalo. 


Defesa 
Quando o inimigo tenta conferir um estado anómalo à personagem, o ataque 
do efeito do estado anómalo pode ser evitado. 


6. FORMAÇÃO 


Este comando é utilizado para alterar as posições das personagens e para 

as mover para a posição dianteira ou traseira. Seleciona a personagem e escolhe 
a posição da mesma ou escolhe outra personagem para trocar de posição com 
ela. Para mudar uma personagem da posição dianteira para a traseira, desloca 

0 cursor para a personagem e toca duas vezes no CIRCLE. 


Posição dianteira 

Quando moves a tua personagem para a posição dianteira, o poder de ataque 
aumenta e a defesa diminui. O poder de ataque e a defesa contra magia 

não se alteram. 


Posição traseira 

Ao moveres a tua personagem para a posição traseira, a defesa aumenta 
e o poder de ataque diminui. O poder de ataque e a defesa contra magia 
não se alteram. 


7. LIMITE 


Ao usar este comando, podes realizar Ataques de limite quando a tua 
personagem tem o Ataque de limite pronto durante as batalhas. Também podes 
saber mais sobre os efeitos dos ataques. As barras de Limite são apresentadas 
no canto superior direito do ecrã, que mostra o progresso para o próximo 
Ataque de limite. 


Inicialmente, apenas podes usar ataques de Nível 1, mas conforme vais travando 
batalhas, as personagens irão aprender ataques de nível mais elevado. Para 
selecionar um ataque, desloca o cursor para o botão “Set” (Definir) no ecrã e prime 


botão CIRCLE. Em seguida, seleciona o “Break Level” (Nivel de limite) apresentado 
em branco na parte inferior do ecrã. Se quiseres mudar o Nível de limite, seleciona 
“Yes” (Sim) e a barra de limite irá voltar a zero; se não quiseres, seleciona 

“No” (Não). 


Para descobrires os efeitos dos Ataques de limite, desloca o cursor para “Check” 
(Verificar) e prime botão CIRCLE. Seleciona o nível do ataque que queres verificar 
e seleciona o nome do ataque. 


Quando o estado é “Fury” (Furia) ou “Sadness” (Tristeza) 

Se o teu estado for Fúria, a barra de Limite enche-se mais rapidamente 

e é apresentada em vermelho. Se o teu estado for Tristeza, a barra de Limite 
enche-se mais lentamente e é apresentada em azul. As condições anómalas como 
Fúrias ou Tristeza podem ser curadas com os devidos itens ou magias. 


8. CONFIGURAÇÃO 


Cor da janela 

As cores dos quatro cantos do fundo da janela podem ser alteradas combinando 
três cores: vermelho, verde e azul. Prime o botão CIRCLE para deslocares o curso 
para a janela da direita. Utilize os botões de direcções para selecionar o canto 

da caixa que pretendes alterar e prime botão CIRCLE. Muda as cores utilizando 

os botões de direcções da esquerda e direita e prime botão CROSS. Quando 
concluíres a alteração de cores nos quatro cantos, prime novamente botão CROSS. 


Som 
O modo de som pode ser alterado para mono ou estéreo. 


Controlador 

As definições do controlador podem ser alteradas para normal ou personalizadas. 
Para selecionar “Customize” (Personalizar), prime CIRCLE para apresentar a janela 
e prime START. O cursor irá aparecer à esquerda dos botões na caixa. Seleciona 

o botão que pretendes alterar usando os botões de direcções para cima e para 
baixo. Prime o botão que queres atribuir a essa função. Quando acabares 

de personalizar as definições do botão, prime o botão direcional para a esquerda 
ou para a direita. 


Cursor 
Mesmo após teres fechado a janela, a última posição do cursor pode 
ser armazenada. 


ATB 


Podes definir o ritmo das batalhas com uma destas três opções: 


Active (Ativo): Para jogadores experientes. O tempo decorre quando estás 
a selecionar comandos como Magic (Magia) ou Items (Itens). 


Recommended (Recomendado): Para jogadores moderadamente experientes. 
O tempo para quando os efeitos de ecrã são apresentados recorrendo a magias 
ou itens. 


Wait (Aguardar): Para principiantes. O tempo para quando estás a selecionar 
comandos como Magic (Magia) ou Items (Itens). 


Velocidade da batalha 
O ritmo das batalhas pode ser alterado. 


Mensagens durante a batalha 
A velocidade de apresentacåo de mensagens durante as batalhas pode 
ser alterada. 


Mensagem no ecrå de jogo: 
A velocidade de mensagem no Ecrã de jogo pode ser alterada. 


Ângulo da câmara 
Os ángulos do ecrã durante as batalhas podem ser alterados. 


Auto (Automático): O ângulo ou vista da câmara altera-se constantemente, 
tornando a batalha entusiasmante e realista. 


Fixed (Fixo): O ângulo da câmara é fixo num ângulo específico quando enfrentas 
inimigos. A batalha decorre neste ângulo fixo. 


Ordem de magias 
Quando selecionas magias durante as batalhas, podes escolher entre seis tipos 
de sequências para listar magias na janela. 


9. PHS 


Assim que tiveres mais de três membros no teu grupo, dois membros além 

do Cloud podem ser escolhidos e é necessário um item chamado “PHS”, exceto 
para determinados Eventos. Os membros podem ser trocados apenas no ecrã 
do Mapa-mundo e nos Pontos para guardar o jogo. 


Seleciona a personagem que queres remover do grupo. Desloca o cursor para 
a personagem e prime botão CIRCLE. 


Desloca o cursor para as outras personagens. Seleciona a personagem que queres 
adicionar ao grupo e prime botão CIRCLE. 


10. GUARDAR 


No ecrå do Mapa-mundo, podes guardar o teu progresso premindo botåo 


Michael Baskett 
Jon Williams 
Rick Thompson 
Yoshiro Maruyama 
Jun Iwasaki 
Kenji Mimura 
Martin Alltimes 
Jason Falk 

Chris Ansell 
Nadim Othman 
Jim Sangster 
Rebecca Savage 
Geoff Rens 


Steve Archer 

Jim McCabe 
Dave Cleavely 
Brad Davey 

Mark Stephenson 
Neil Smith 

Tony Mair 


TRIANGLE e abrindo o Menu. 


CRÉDITOS 


Coordenador de Desenvolvimento de Produto 
Responsåvel de Controlo de Qualidade 
Responsåvel de Apoio ao Cliente 


Vice-presidente Executivo, Planeamento Estratégico 


Vice-presidente de Marketing 
Assistente de Marketing 
Produtor 

Gestores de Produto 


Designer do manual 
Editor do manual 
Coordenadora da Producåo da Impressåo 


Supervisor de Controlo de Qualidade 
de Materiais Impressos 


Responsåvel pelo Controlo de Qualidade Interno 
Administrador de Controlo de Qualidade Interno 
Supervisor de Controlo de Qualidade 

Analista Responsåvel 

Analistas Superiores 


Analistas Andy McCoy, Matt Ng, Russ Power, 
Paul McCartan, John Wilson, Steve Griffiths, 
Kev Mason, Paul Jones 

Agradecimentos: Joan Rieke, Aki Yokote, Adam Grant, 
Andy Hope, Steve Coleman, 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen, 
loanna Delatola e Russell Coburn 


MØD PERSONERNE 


I løbet af eventyret vil du støde på venner og andre vigtige personer for historien. 
Der er måske nogle af dem, du ikke kan blive venner med, afhængigt af hvordan 
du spiller. De følgende er hovedpersonerne i spillet. 


CLOUD STRIFE 


JOB Lejesoldat (tidligere medlem af SOLDIER) 
ALDER 21 

VÅBEN Sværd 

HØJDE 170 cm 

FØDSELSDATO 19. august 

FØDESTED Nibelheim 

BLODTYPE AB 


Han var tidligere medlem af SOLDIER, men nu er han en lejesoldat, der tager imod 
ethvert job. Da han bliver hyret af AVALANCHE, bliver han gradvist viklet ind i en 
omfattende kamp om planetens liv. Hans enorme sværd kan skære næsten hvad 
som helst midt over. 


AERIS GAINSBOROUGH 


JOB Blomsterhandler 
ALDER 22 

VÅBEN Stav 

HØJDE 160 cm 
FØDSELSDATO 7. februar 
FØDESTED Ukendt 


BLODTYPE 0 


Aeris er ung, smuk og ganske mystisk. Hun mødte Cloud, mens hun solgte 
blomster i Midgars gader. Hun besluttede hurtigt at slutte sig til ham. Hendes 
usædvanlige evner lader hende bruge magi, men hun virker mere interesseret 
i det tiltagende trekantsdrama mellem hende, Cloud og Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


JOB Barejer, AVALANCHE-medlem 
ALDER 20 

VÅBEN Handske 

HØJDE 163 cm 

FØDSELSDATO 3. maj 

FØDESTED Nibelheim 

BLODTYPE B 


Tifa er munter og optimistisk og kan altid muntre andre op, når de er triste. Men 
lad ikke hendes udseende narre dig: Hun kan nedlægge næsten enhver fjende 
med sine næver. Hun er et af de primære medlemmer af AVALANCHE. Hun og 
Cloud var barndomsvenner, og selvom hun nærer stærke følelser for ham, ville 
hun aldrig indrømme det. 


BARRET WALLACE 


JOB Leder af AVALANCHE 
ALDER 35 

VÅBEN Geværarm 

HØJDE 193 cm 
FØDSELSDATO 15. december 
FØDESTED Landsbyen Corel 


BLODTYPE 0 


Barret er leder af modstandsbevægelsen AVALANCHE, der kæmper mod mega- 
konglomeratet Shinra, Inc., der har monopoliseret Mako-energy ved at bygge 
særlige reaktorer, der suger den ud af planeten. Barret sætter sin lid til rastyrke 
og sin geveerarm. Hans kone døde i en ulykke for flere ar siden, sa nu bor han 
sammen med sin datter Marlene. 


RED XIII 


JOB Beest 

ALDER 48 

VABEN Hovedbeklædning 
HØJDE 114 cm 
FØDSELSDATO Ukendt 
FØDESTED Cosmo Canyon 
BLODTYPE Ukendt 


Som navnet antyder, er han et dyr med ildrød pels. Men under det vilde ydre 
besidder han en intelligens, der overgår ethvert menneske. Hans skarpe kløer og 
tænder gør ham god til nærkamp, men ellers vides meget lidt om ham. Det er ikke 
engang sikkert, at “Red XIII” er hans rigtige navn. Et vaskeægte mysterium. 


CID HIGHWIND 


JOB Pilot 
ALDER 32 

VÅBEN Spyd 
HØJDE 173 cm 
FØDSELSDATO 22. februar 
FØDESTED Ukendt 


BLODTYPE B 


Cid er en gammel pilot, der er hård i munden, men varm om hjertet, som ikke 
har glemt sine drømme. Der er ingen bedre pilot i luften eller til søs. Han tror, at 
han en dag vil flyve til universets ende. Med sit håndlavede spyd og sin viden om 
maskineri kaster han sig ud i ethvert angreb uanset faren. 


SEPHIROTH 


Højestrangerende SOLDIER-officer 
Ukendt 

Langsværd 

185 cm 

Ukendt 

Ukendt 

Ukendt 


JOB 
ALDER 

VÅBEN 

HØJDE 
FØDSELSDATO 
FØDESTED 
BLODTYPE 


Selv blandt SOLDIER's elitetropper er Sephiroth kendt som den bedste. Hans 
fortid holdes under lås og slå i en fortrolig sagsmappe hos Shinra, Inc. Hans 
enorme sværd, som kun han kan bruge, har ekstrem destruktiv kraft. Efter at være 
forsvundet under et slag for mange år siden har hans opholdssted været ukendt. 


YUFFIE KISARAGI 


Materia-jæger, ninja 

16 

Kniv, boomerang, origami (til at kaste med) 
157 cm" 

20. november 

Wutai 

A 


JOB 
ALDER 

VÅBEN 

HØJDE 
FØDSELSDATO 
FØDESTED 
BLODTYPE 


Man kan ikke se det på hende, men Yuffie nedstammer fra en lang slægt af 
ninjaer. Hun tvang sig selv ind i gruppen bare for at fa en vis “je ne sais quoi”. 

Hun er listig, arrogant og ganske selvisk. Men med sine super-shuriken og særlige 
evner er der ikke nogen, du hellere vil have på dit hold i en kamp. 


CAIT SITH 


JOB Legetøjsaurus 
ALDER Ukendt 
VÅBEN Megafon 
HØJDE 97 cm 
FØDSELSDATO Ukendt 
FØDESTED Ukendt 
BLODTYPE Ukendt 


Cait Sith rider rundt på en enorm, udstoppet mog, han på magisk vis har vakt 
til live. Med sin megafon i hånden råber han altid ordrer og finder på gakkede 
angreb. Når hans spillemaskineangreb virker, ligner fjendens linjer en væltet 
legetøjskasse. Hans hobby er spådomme om fremtiden, men ligesom hans 
personlighed er de temmeligt upålidelige. 


VINCENT VALENTINE 


JOB Arbejdsløs 
ALDER 27 

VÅBEN Pistol 
HØJDE 183 cm 
FØDSELSDATO 13. oktober 
FØDESTED Ukendt 
BLODTYPE A 


En mystisk mand. Han er streng og rank, men samtidig mørk og mystisk. Hans 
tidligere forbindelse til Shinra, Inc. fik ham til at slutte sig til Cloud og de andre. 


Han virker måske ved første øjekast skrøbelig, men en frygtindgydende kraft 
ligger skjult i hans krop. 


STANDARDSTYRING 
START-knappen 


Feltskærm 
٠ Skifter kortvisninger på verdenskortet. 


Menuskærm 
٠ Bruges ikke 


Kampskærm 
٠ Sæt kampen på pause eller genoptag den 


SELECT-knappen 
Feltskærm 


е Fremkalder en markør, der viser din placering og mulige udgange fra området. 
Tryk på SELECT-knappen igen for at skjule markørerne. 


Menuskærm 
е Bruges ikke 


Kampskærm 
е Viser hjælpevinduet. 


L1-knappen 

Feltskaerm 

ο Når din figur bevæger sig, drejer du til venstre ved at trykke pă LI. 
Hold L1-knappen nede for at blive ved med at dreje til venstre. 

٠ Når din figur bevæger sig på verdenskortet, drejer du til venstre ved at trykke 
på L1. 


٠ Når din figur står stille på verdenskortet, kan du dreje og se omgivelserne til 
venstre ved at trykke på L1. 


Menuskærm 
٠ Vælger figurer i samme rækkefølge, som de er placeret i gruppen. 


e Flytter scroll-markgren op, när du vælger genstande og magi. 


Kampskærm 
٠ Hold L1-knappen nede samtidigt med R1-knappen for at flygte fra kampe. 


L2-knappen 

Feltskærm 

٠ Skifter visninger på verdenskortet. 
Menuskærm 

е Bruges ikke 


Kampskærm 
٠ Bruges ikke 


Retningsknapper 
Feltskærm 
* Flytter figurerne ра feltskaermen eller verdenskortet. 


е Vælger beskeder. 
٠ Vælger våben, rustninger, ting osv. i butikker. 


Menuskærm 
е Flytter markøren og vælger kommandoer. 


Kampskærm 
е Flytter markøren og vælger kommandoer. 


R1-knappen 

Feltskærm 

٠ Når din figur bevæger sig, drejer du til højre ved at trykke på R1. Hvis den holdes 
nede, bliver figuren ved med at dreje mod højre. 

٠ Når din figur bevæger sig på verdenskortet, drejer du til højre ved at trykke 
pa RI. 

٠ Nar din figur star stille pa verdenskortet, kan du dreje og se omgivelserne til 
højre ved at trykke pă RI. 


Menuskzerm 
٠ Vælger figurer i samme rækkefølge, som de er placeret i gruppen. 


е Fiytter scroll-markgren ned, nar du vælger genstande og magi. 


Kampskzerm 
е Hold R1-knappen nede samtidigt med L1-knappen for at flygte fra kampe. 


٠ Skift mellem et og flere mål. 


R2-knappen 
Feltskærm 
е Skifter visning af verdenskortet. 


Menuskærm 
٠ Bruges ikke 


Kampskærm 
٠ Slå målmarkøren til og fra. 


TRIANGLE-knappen 
Feltskærm 
e Viser menuskærmen. 


Menuskærm 
٠ Fjerner Materia fra et våben eller en rustning. 


Kampskærm 
е Vælg handling for andre figurer. 


CIRCLE-knappen 
Feltskærm 
е Tal med andre figurer. 


٠ Samler genstande op eller undersøge skattekister. 
٠ Når du trykker på den foran en stige, klatrer figuren op eller ned. 


е Bekræfter valget af våben, rustning, ting osv., der skal sælges eller købes 
i butikker. 


٠ Aktiverer kontakter på forskellige ting (f.eks. elevatorer). 


Menuskærm 
е Bekræfter den valgte kommando. 


Kampskærm 
е Bekræfter den valgte kommando. 


SQUARE-knappen 
Feltskærm 
٠ Bruges ikke 


Menuskærm 
٠ Skifter mellem Materia-menuen og udstyrsmenuen. 


Kampskærm 


٠ Når den holdes nedder, lukkes kommandovinduet og Barrier- og Magic Barrier 
(MBarrier)-målerne vises. 


CROSS-knappen 
Feltskærm 
٠ Når figuren bevæger sig i felten, begynder figuren at løbe. 


٠ Annullerer valget af våben, rustning, ting osv., der skal sælges eller købes 
i butikker. 


Menuskærm 
e Lukker menuskærmen. 


٠ Annullerer den valgte kommando. 


Kampskærm 
e Annullerer den valgte kommando. 


VISNING AF VERDENSKORTET 


Nederst til højre på skærmen med verdenskortet kan du se et mindre verdenskort. 
På dette kort viser en bred, gul lysstråle, hvordan din figur vender og figurens 
synsfelt. Den røde prik viser figurens aktuelle placering. Prikker på kortet 
repræsenterer byer og landsbyer. Hvis du trykker på START-knappen, mens det 
lille verdenskort vises, skifter det til det store verdenskort. Tryk på START-knappen 
igen, hvis du vil have verdenskortet væk fra skærmen. Hvis du vil vise det lille 
verdenskort, kan du trykke på START-knappen igen. 


INDTAST NAVNE 


Når du møder hver figur, kan du give dem et navn på op til ni bogstaver. Hvis 
standardnavnet er acceptabelt, kan trykke på START-knappen for at flytte 
markøren til “Select” og så trykke pa CIRCLE-knappen. 


Hvis du vil ændre navnet, kan du vælge bogstaver med retningsknapperne og 
indtaste hvert bogstav med CIRCLE-knappen. Når du har indtastet navnet, trykker 
du på ”Select”. Hvis du vil gå tilbage til standardnavnet, kan du trykke på ”Default”. 
Du sletter et bogstav med “DELETE” på sidemenuen. 


VÆLG BESKEDER 


Sommetider kan du vælge et svar eller en reaktion, når du taler med andre figurer. 
Vælg et svar eller en reaktion ved at trykke op eller ned og så på CIRCLE-knappen. 


BUTIKKER OG KROER 


Du kan finde forskellige butikker og kroer rundt omkring i verden, hvor du kan 
hvile og købe de ting, du får brug for på dit eventyr. Du kan også sælge ekstra 
våben eller genstande i enhver butik, bortset fra kroer. . 


Hvis du hviler en nat i de fleste af kroerne, bliver alle gruppens medlemmers 
HP og MP fyldt helt op. Abnorme statusser fra kampe bliver også fjernet. Prisen 
afhænger af kroen. 


VABENBUTIK 

Her kan man købe våben og rustninger. Våben er specifikke for hver figur, for 
eksempel er det kun Barret, der kan bruge geveerarme. Rustning kan bruges 
af alle figurer. 


GENSTANDSBUTIK 


Her kan man købe forskellige ting med forskellige virkninger som helbredelse 


eller angreb. 


TILBEHORSBUTIK 


Her kan man købe forskelligt tilbehør. De har forskellige, særlige virkninger, 
når man tager dem på. 


MATERIA-BUTIK 


Materia er magiske sfærer, der har en række positive effekter, når man monterer 
dem i våben eller rustninger. Du køber Materia på samme måde, som du køber 
andre varer i andre butikker, men du kan ikke købe dem en gros som genstande 
eller våben. 


BEGINNER'S HALL (BEGYNDERHALLEN) 


Hallen er placeret over våbenbutikken i Sector 7 Slums i nærheden af AVALANCHE- 
hovedkvarteret. Hvis du taler med folk i nærheden (og lytter til Cloud), kan du lære 
mange nyttige ting om at spille spillet. 


KØRETØJER OG MASKINER 


I løbet af eventyret kommer du til at rejse i forskellige fartøjer, der kan nå steder, 
du ikke kan nå til fods. Når du bruger et køretøj for første gang, får du instruktioner 
tildem. 


CHOCOBO 

Hvis du har den Materia, der hededr “Chocobo Lure”, kan du fange en chocobo 
i visse omrader pa verdenskortet ved at ga hen over dens fodspor. Nar du er 
gået hen over sporene, havner du i en kampskaerm, hvor du kan se en chocobo 
og nogle andre fjender. Det er meget vigtigt ikke at angribe eller skraamme 
chocoboen, for sa stikker den af. Du skal angribe alle andre fjender. Nar du har 
besejret dem, er chocoboen din. 


Chocoboer kan bevæger sig rundt i områder, du ikke kan na til fods, som floder, 
have og bjerge. Forskellige chocoboer har forskellige evner: en bla kan rejse i lavt 
vand, en grøn kan krydse bjerge, en sort kan krydse lavt vandt, floder og bjerge og 
en gylden kan bevæge sig alle steder. 


Du kan hoppe af en chocobo ved at trykke på CROSS-knappen, men så løber 
chocoboen sin vej. Du kan ikke ride på den samme chocobo mere end en gang, 
så hvis du vil ride videre, bliver du nødt til at fange en ny. Du rider på en chocobo 
på samme måde, som du gar, bortset fra CROSS-knappen. 


Ikke alle chocoboer løber deres vej, når du stiger af, for du kan opbevare nogle af 
dem i stalde. 


BEGIVENHEDSSPIL 


Nogle af de begivenheder, der finder sted under dit eventyr, kræver forskellige 
controller-funktioner. Der er f.eks. en begivenhed, hvor du smider tønder efter 
fjender under dig. Der er andre begivenheder, hvor du konkurrerer på stamina. 
Der kan være tips i beskeder, så se godt efter, før du starter en begivenhed. I visse 
tilfælde skal du gennemføre en begivenhed inden for en bestemt tidsfrist. Hvis 
du skal afbryde et begivenhedsspil, kan du afslutte spillet, når du har gemt, eller 
sætte spillet på pause med START-knappen. 


KAMPSKÆRMEN 


1) Trekanten over en figurs hoved viser, at du kan vælge kommandoer for 
den figur. 


2) Tryk på SELECT-knappen for at vise hjælpevinduet i kamp. Beskrivelser af de 
valgte kommandoer, monsternavne osv. bliver vist. 


3) Navne på gruppens medlemmer med Barrier- og MBarrier-måleren vises på 
kampskærmen. Hvis måleren er skjult bag kommandovinduet, kan du flytte det 
forrest ved at trykke på SQUARE-knappen. I starten af kampen er Barrier- og 
MBarrier-malerne tomme, men hvis du bruger en Materia ved navn “Barrier”, 
kan du bruge en magisk besværgelse, der halverer den skade, du modtager. 
Du kan fylde den øvre Barrier-maler og den nedre MBarrier-maler ved at bruge 
den magiske besværgelse en gang, sa holder den defensive virkning, indtil 
malerne nar nul. “Barrier” fungerer som et forsvar mod fjendens fysiske angreb, 
mens “MBarrier” fungerer som forsvar mod magiske angreb. Det anbefales at 
bruge “MBarrier” i kampe mod fjender pă bossniveau. 


4) Afhængigt af de valgte Materia kan du bruge forskellige kommandoer i kamp. 


5) Statusvinduet viser gruppens medlemmers aktuelle status. Fra ventsre 
mod højre ser du i vinduet: resterende HP, maksimale HP (eller det aktuelle 
statusnavn), resterende MP og Limit-/Time-måleren. 


I kamp dukker tal op over hovedet på dine figurer og fjenderne. Hvide tal viser 
skade, mens grønne tal viser genvundne HP og MP. 


Under hver figurs HP og MP er der målere, så du straks kan vurdere mængden. 
De målere skifter fra deres almindelige farve til rød, når de tømmes. 


KAMPFORMATIONER 


Ud over de almindelige kampformationer kan fjender også dukke op i følgende 
arrangementer. Både dine figurer og fjender få dobbelt så meget skade, hvis de 
angribes, mens de har ryggen til deres modstandere. 


Forkøbsangreb 
Lader dig vælge dine kommandoer før fjendens angreb. Denne formation 
er fordelagtig for dine figurer. 


Rygangreb 
Et angreb bagfra. Der bliver byttet om på dit for- og bag-forsvar. 
Virkelig ufordelagtigt for dine figurer. 


Sideangreb 

Fjender dukker op mellem dine figurer, så du kan angribe dem fra begge sider. 
Du kan ikke ændre dine figurers formation med “Change'-kommandoen, men 
situationen er fordelagtig for dine figurer. 


Angreab fra begge sider 

Dine figurer er fanget i fjendernes sideangreb. Fjenderne kommer dig altid i 
forkøbet, og du kan ikke flygte. Du kan ikke angribe alle fjender med en enkelt 
besværgelse, og du kan ikke ændre formation med “Change”-kommandoen. 
Denne formation er en alvorlig ulempe for din gruppe. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


Kampene i Final Fantasy VII bruger ATB (Active Time Battle)-systemet. Den figur, 
hvis Time-maler fyldes først, for først mulighed for at vælge kommando, uanset 
om det er en fjende eller en allieret. Vælg de bedste kommandoer for at angribe 
eller forsvare mod fjenden. 


KAMPKOMMANDOER 


De følgende kommandoer vises i kommandovinduet og ændrer sig i løbet af 
spillet, afhængigt af figurerne i din gruppe. 


ATTACK (ANGRIB) 


Du angriber med dine valgte våben. Du kan også kæmpe mod dine 
allierede ved at vælge dem som mål for dine angreb. Det samme gælder 
“Magic"-kommandoen. 


LIMIT (GRÆNSE) 


Limit-máleren begynder at fyldes, hver gang en fjende angriber. Nár máleren 

er fuld, blinker den, hvilket indikerer Limit Break-status. Pá det tidspunkt bliver 
“Fight"-kommandoen til "Limit"-kommandoen. Nár du vælger Limit-kommandoen, 
kan figuren udføre sit unikke angreb, som kaldes Limit Break. Hvis kampen slutter, 
uden at du har brugt din Limit Break, får du den med til den næste kamp. I det 
tilfælde forbliver Fight-kommandoen Limit-kommandoen. Jo mere skade, fjenden 
påfører dig, jo hurtigere bliver Limit-måleren fyldt. 


MAGIC (MAGI) 


Når du udstyrer våben eller rustninger med magisk Materia, kan du bruge ”Magic”- 
kommandoen. Vælg den magi, du vil bruge, og den, du vil bruge den på. Hvis 

det f.eks. er angrebsmagi, skal du vælge den fjende, du vil angribe, og hvis det er 
helbredende, kan du vælge en allieret. 


Antallet af MP, der bruges, er det samme, uanset om det er en magi, der bruger 
Materia-effekten “All” pa flere fjender, eller der kun rammer en fjende. Magi, der 
virker på alle fjender, markeres med en rød pil ved siden af besværgelsens navn. 
Hvis magi ikke kan bruges, f.eks. på grund af manglende MP, bliver magiens navn 
vist med gråt. 


ITEMS (GENSTANDE) 


Du kan bruge genstande, der påvirker angreb og helbredelse, i kampe. Vælg en 
genstand og den, den skal bruges på. Hvis det er en angrebsgenstand, vælger du 
fjenden. Hvis det er helbredende, vælger du en allieret. 


CHANGE (SKIFT) 


Denne kommando dukker op til venstre for kommandovinduet, hvis du trykker 
på den venstre retningsknap. Med denne kommando kan du flytte dine figurer 
fra fronten til baglinjen. Figurer på baglinjen tager mindre skade fra fjenden, men 
de forvolder heller ikke så stor skade, når de angriber. Det omvendte gælder for 
figurer på frontlinjen. Den ændrede status føres ikke videre til næste kamp. 


DEFEND (FORSVAR) 


Denne kommando dukker op til højre for kommandovinduet, hvis du trykker på 
den højre retningsknap. Hvis du bruger denne kommando, tager du kun halv 
skade, indtil Time-maleren er fyldt op igen. 


ESCAPE (FLYGT) 


Hvis du holder L1- og R1-knapperne nede på samme tid, kan du måske flygte fra 
kampen. Afhængigt af fjenden og kampformationerne kan det være umuligt 
at flygte. 


ANDRE KOMMANDOER 


I løbet af spillet får du megen Materia. Blandt dem er Materia, der giver dig nye 
kommandoer i kamp, for eksempel “Summon” (Hidkald)-kommandoen, “Sense” 
(Sans)-kommandoen og ”Enemy Skill” (Fjendeevne)-kommandoen. Kun figurer 

med den rette Materia kan bruge disse kommandoer. 


KAMPENS AFSLUTNING 


Bampe slutter, når du har besejret alle fjender, eller når alle fjender eller din 
gruppe er flygtet. Hvis du vinder, får du Gil, genstande, erfaringspoint (EXP) eller 
evnepoint (AP), som påvirker Materia-vækst. Værdien afhænger af antallet og 
typen af fjender, du har besejret. 


GAME OVER 


Hvis alle medlemmerne af din gruppe er kritisk sårede eller forstenede, 
er spillet slut. 


MENUSKÆRMIE 

SADAN FAR DU VIST MENUSKÆRME 

Menuskærme kan vises ved at trykke på TRIANGLE-knappen, mens du er på 
feltskærmen. De indeholder følgende oplysninger: 


e Hvert gruppemedlems aktuelle status. Fra vestre mod højre: figurens billede 
(ansigt), navn (f.eks. "Cloud"), niveau (f.eks. ”LV1”), nuværende HP/maksimale HP 
og nuværende MP/maksimale MP. De to målere til højre viser, hvad der kræves 
for at nå næste niveau, og ”Limit Level” viser, hvor tæt du er på at kunne udføre 
et Limit Break-angreb. 


е Kommandoer, du kan bruge. Nogle af dem, som “PHS” eller “Save”, kan kun 
bruges på bestemte steder. ”PHS”- og “Materia“-kommandoer kan kun bruges, 
når du har fundet “PHS“- og “Materia“-genstande. 


٠ Samlet spilletid og den samlede mængde Gil, gruppen har. 


٠ Grupepns placering (f.eks. Midgar-området). 


KOMMANDOER PÅ MENUSKÆRMEN 


Der er ti kommandoer pa menuskærmen: Items (genstande), Magic (magi), 
Materia, Equip (udstyr), Status, Order (rækkefølge), Limit (grænse), Configuration, 
PHS og Save (gem). 


Du kan vælge kommandoer med op- og ned-retningsknapperne og bekræfte med 
CIRCLE-knappen. 


1. ITEMS (GENSTANDE) 


Denne kommando lader dig bruge genstande, primært helbredende, som “Potion” 
eller “Phoenix Down”. Hvis du vil bruge andre kommandoer end “Use”, kan du 
trykke på CROSS-knappen og vælge den ønskede kommando. 


Use (brug) 

Med denne kommando kan du bruge dine genstande. Når du har valgt 
genstanden, vælger du den figur, du vil bruge genstanden på. Genstande, der ikke 
kan bruges, vises med gråt. Tryk på L1- eller R1-knappen for at rulle op og ned på 
listen med genstande. 


Arrange (arrangér) 
Med denne kommando kan du flytte rundt på dine genstande. Genstande kan 
arrangeres efter følgende kriterier: 


е Customize: Vælg din egen rækkefølge. 

е Field: Genstande, der kan bruges i felten, vises her. 

е Battle: Genstande, der kan bruges i kamp, vises her. 

е Throw: Genstande, der kan kastes i kamp, vises her. 

е Туре: Sortér listen efter typen af genstand, f.eks. våben, 
rustninger osv. 

е Name: Alfabetisk rækkefølge. 


е Most: Sortér dine genstande efter, hvor mange du har af dem, med 
det største antal forst.he number of items in your possession, 
greatest first. 


е Least: Sortér dine genstande efter, hvor mange du har af dem, 
med det mindste antal forst. 


Noglegenstande 
Viser vigtige genstande i din besiddelse, som påvirker dine fremskridt. 


2. MAGIC (MAGI) 


Mens du er på menuskærmen, kan du bruge magi som helbredelse, ”Summon” 
eller “Enemy Skill”. Hvis du trykker pá L1- eller R1-knappen, før du vælger en af de 
tre kommandoer herunder, kan du vælge andre gruppemedlemmer uden at gå 
tilbage til menuskærmen. Det gælder også andre kommandoer som “Materia”, 


nu 


“Equip”, “Status” og “Limit”. 


Magiske besværgelser 

Med denne kommando kan du bruge magi. Når du har valgt magien, kan du 
vælge, hvem den skal bruges på. De magiske besværgelser, du kan bruge, vises 
med hvidt, resten vises med gråt. For at bruge en magisk besværgelse skal 
figurens våben eller rustning have den rette Materia. Tryk på L1- eller R1-knappen 
for at rulle op og ned på listen. 


Summon (hidkald) 

Viser den Summon-magi (der hidkalder monstre), du har til rådighed og dens 
effekter. For at bruge Summon-magi skal figurens våben eller rustning have 
Summon-Materia. 


Enemy Skill (fjendeevne) 
Viser den aktuelle fjendes angreb og deres virkninger. For at se fjendens angreb 
skal figurens våben eller rustning have en Materia ved navn “Enemy Skill”. 


Ekstra evner 
Hvis du har fået særlige evner fra en Materia som “All”, bliver effekten vist her. 


3. MATERIA 

Hvis Materia-sfærer sættes i våben eller rustning, får du adgang til forskellige 
evner. Vælg denne kommando for at montere Materia eller se deres evner. Flyt 
fingermarkøren til en plads i våbnet eller rustningen og tryk på CIRCLE-knappen 
for at tage en Materia i brug. Du kan vælge mellem Materia, der ikke bruges af 
andre figurer, så vælg en, og tryk på CIRCLE-knappen. Hvis du vil fjerne Materia, 
vælger du dens plads og trykker på TRIANGLE-knappen. 


Evneliste 
Viser de evner, figuren har fået fra Materia. Tilgængelige evner vises med hvidt. 
Evner med gråt er endnu ikke tilgængelige. 


Udstyrseffekter 

Ved at udstyre bestemte typer Materia kan figurens Strength (styrke), Magic 
(magi), MAX HP (maksimale HP) eller MAX MP (maksimale MP) ændre sig. Hvis 
værdierne øges, bliver den nye værdi vist med gult. Hvis de sænkes, bliver den nye 
værdi vist med rødt. 


AP (Ability Point, evnepoint) 

Du får AP, når du vinder kampe. Materia, der ikke er monteret i våben eller 
rustninger, får ikke AP. Hvis AP overskrider værdien til højre, øges Materia-niveauet 
og antallet af tilgængelige evner, og deres virkninger bliver stærkere. De fleste 
Materia kan nå niveau 5. 


Flyt fingermarkøren over på ”Check”, og tryk på CIRCLE-knappen. En liste over de 
kommandoer og den magi, figuren har adgang til i kamp på grund af den Materia, 
bliver vist. 


Med “Arrange” kan alle Materia, der ikke er monteret, sorteres, eller du kan fjerne 
alle Materia, der er monteret. Du kan også skaffe dig af med overskydende 
Materia. Brug “Exchange” til at flytte Materia mellem alle gruppens medlemmer, 
uanset om de er til stede eller ej. 


Flyt fingermarkøren over på Materia-pladsen, og tryk på CIRCLE-knappen. Materia, 
som du ejer, men ikke har monteret, og deres effekter bliver vist. 


MATERIA-TYPER 


Materia kan opdeles i fem grupper, baseret på deres evner. 


Independent Materia (uafhængige Materia) 
Lilla Materia. De forbedrer fugrens egenskaber, f.eks. maksimale HP og styrke. 


Support Materia (støtte-Materia) 

Blå Materia. Denne Materia viser sin fulde effekt, når den bruges sammen med 
andre Materia. Sørg for at montere denne Materia i forbundne pladser (det er 
lige meget hvilken), når du monterer denne Materia i våben eller rustninger. 
Sæt kommando- eller magi-Materia i den anden. Effekten af disse Materia bliver 
forstærket af støtte-Materia. 


Command Materia (kommando-Materia) 
Gul Materia. Disse øger antallet af kommandoer, du kan bruge i kamp. 


Magic Materia (magi-Materia) 
Grøn Materia. Dette giver dig mulighed for at bruge forskellige offensive og 
helbredende besværgelser. 


Summon Materia (hidkaldelses-Materia) 
Rød Materia. Disse giver dig mulighed for at bruge Summon-magi i kamp, så du 
kan hidkalde et monster. 


4. EQUIP (UDSTYR) 


Denne kommando udstyrer figurer med våben, rustning og tilbehør. Selvom du 
har anskaffet våben og rustninger, træder de ikke i kraft, hvis du ikke udstyrer dine 
figurer med dem. 


Våben 

Når en figur udstyres med våben, ændrer deres Attack Power og Attack % 
Status sig. Du kan se status ved at vælge det aktuelt brugte våben og trykke 
CIRCLE-knappen. 


Hvis du har andre våben, du kan bruge, bliver de vist i boksen nederst til højre. 
Vælg det våben, du vil bruge, og tryk på CIRCLE-knappen. 


Statusændringen vises i to kolonner i den nederste boks. Den venstre værdi viser 
status for det aktuelle våben, mens den højre viser status for det våben, du skal til 
at bruge. 


Gule tal betyder, at status bliver øget, og røde tal betyder, at de bliver 
mindsket. Hvis du vil fjerne det våben, du bruger, skal du vælge det og trykke 
på TRIANGLE-knappen. 


Rustning 

Når en figur udstyres med rustning, ændrer Defence (forsvar), Magic Defence 
(magisk forsvar) og deres procentdele sig. Rustning bruges på samme måde 
som våben. 


Materia-pladser 
De forbundne pladser er til støtte-Materia, der kan kombineres med andre typer 
Materia for at øge deres evners kraft. 


Materia-vækst 

Materia vokser med forskellige hastigheder afhængigt af våben og rustning. 
“Normal” ændrer ikke hastigheden, men “Double” fordobler antallet af optjente AP. 
På nogle våben og rustninger vokser Materia slet ikke. 


Tilbehør 
Man kan opnå forskellige virkninger ved at bære tilbehør. Noget tilbehær ændrer 
figurens status. Tilbehør bruges på samme måde som våben og rustninger. 


5. STATUS 


Tryk på CIRCLE-knappen for at vise figurens aktuelle status. 


ELEMENTS (ELEMENTER) 


Ved at bruge bestemte våben, rustninger og tilbehør kan hver figur få 
elementarevner, der er nyttige for både angreb og forsvar. Når figuren får disse 
elementer, bliver navnet på hvert element vist med hvidt. De ni elementer er Fire 
(ild), Ice (is), Lightning (lyn), Earth (jord), Poison (gift), Gravity (tyngdekraft), Water 
(vand), Wind (vind) og Holy (helligt). 


Angreb 

Når du angriber fjender, der har bestemte elementer som akilleshæl, forvolder du 
dobbelt så meget skade. Hvis fjenden på den anden side er modstandsdygtig over 
for de elementer, forvolder du kun halv skade. I særligt grelle tilfælde kan skade 
blive helt annulleret eller absorberet. 


Angrebseffekter for hvert element 
Fire: Effektiv mod dyr og isfjender. 


Ice: Effektiv mod ildfjender eller fjender, der har det skidt med kulde. 
Lightning: Effektiv mod mekaniske fjender. 


Earth: Angrebene udnytter jordens kraft. Ikke effektiv mod flyvende 
fjender. 


Poison: Forgifter modstandere. Ikke effektiv mod giftige fjender. 
Gravity: Angreb, der udnytter tyngdekraften. 

Water: Effektiv mod ildfjender.. 

Wind: Effektiv mod flyvende fjender. 

Holy: Effektiv mod fjender fra den mørke side. 


Half (halv)-reduktion 
Nar du angribes af fjender med visse elementer, bliver skaden halveret. 


Void (annuleret) 
Når du angribes af fjender med visse elementer, tager du ingen skade. 


Absorb (absorberet) 
Når du angribes af fjender med visse elementer, bliver skaden absorberet som HP 
til dine figurer. 


EFFECT (EFFEKT) 


Visse våben og rustninger giver fjenderne en abnorm status eller beskytter dig 
mod disse abnorme statusser. Hvis du bærer våben eller rustninger med sådanne 
effekter, bliver navnet på den abnorme status vist med hvidt. 


Angreb 
Når du angriber en fjende, kan du udover den normale skade også påføre en 
abnorm statuseffekt. 


Forsvar 
Når fjenden angriber figuren med mulighed for abnorme statusser, kan de 
blive forhindret. 


6. ORDER (RÆKKEFØLGE 


Denne kommando bruges til at bytte om på figurerne eller til at flytte dem 

til for- eller bagrækken. Vælg figuren og dens nye placering eller den figur, 
vedkommende skal bytte plads med. Du flytter en figur fra frontlinjen til baglinjen 
ved at markere figuren og trykke to gange på CIRCLE-knappen. 


Front 
Når du flytter figuren til frontlinjen, får vedkommende mere Attack Power og 
mindre Defence. Magisk angreb og forsvar ændrer sig ikke. 


Bag 
Når du flytter figuren til baglinjen, får vedkommende mindre Attack Power og 
mere Defence. Magisk angreb og forsvar ændrer sig ikke. 


7. LIMIT (GRÆNSE) 


Med denne kommando kan du udføre Limit Break-angreb, når din figur når Limit 
Break i en kamp. Du kan også se angrebenes effekter. Limit-målere vises øverst til 
højre på skærmen, som viser, hvor langt der er til næste Limit Break. 


Fra starten kan du kun bruge niveau 1-angreb, men efter flere kampe lærer 
figurerne mere avancerede angreb. Flyt fingermarkøren over på angrebet, og tryk 
på CIRCLE-knappen for at vælge det. Derefter kan du vælge ”Break Level” (Break- 
niveau) med hvidt nederst på skærmen. Hvis du vil ændre Break Level, skal du 
vælge “Yes”, så bliver Limit-måleren nulstillet, ellers skal du vælge “No”. 


Flyt fingermarkøren over på ”Check”, og tryk på CIRCLE-knappen for at finde ud af, 
hvad Limit Break-angreb gør. Vælg niveauet for det angreb, du vil se på, og vælg 
så angrebet. 


Når din status er “Fury” (raseri) eller “Sadness” (tristhed) 

Hvis din status bliver Fury, bliver Limit-maleren fyldt hurtigere og vises med redt. 
Hvis din status bliver Sadness, bliver Limit-maleren fyldt langsommere og vises 
med blåt. Abnorme statusser som Fury eller Sadness kan kureres med de rette 
genstande eller magi. 


8. CONFIGURATION (KONFIGURATION 


Vindow Colour (vinduesfarve) 

Farverne pa vinduesbaggrundens fire hjørner kan ændres ved at blande de tre 
farver rød, grøn og bla. Flyt fingermarkgren over det rigtige vindue, og tryk pa 
CIRCLE-knappen. Brug retningsknapper til at vælge hjørnet pa den boks, du vil 


ændre, وه‎ tryk så på CIRCLE-knappen. Du kan ændre farverne med højre- og 
venstre-retningsknapperne og et tryk på CROSS-knappen. Når du har ændret 
farven på alle fire hjørner, trykker du på CROSS-knappen igen. 


Sound (lyd) 
Du kan vælge mellem mono- og stereo-lyd. 


Controller 

Controller-indstillingen kan enten være Normal eller Customize (brugerdefineret). 
Du veelger Customize ved at trykke pa CIRCLE-knappen for at vise vinduet og sa 
pa START-knappen. Fingermarkgren dukker op til venstre for knapperne i boksen. 
Vælg den knap, du vil ændre, med op- og ned-retningsknapperne. Tryk sa pa den 
knap, du vil bruger til funktionen i stedet. Nar du er færdig med at tilpasse dine 
knapper, trykker du pa venstre- eller hajre-retningsknappen. 


Cursor (markør) 
Du kan gemme fingermarkarens sidste placering, selvom du lukker vinduet. 


ATB 


Du har de følgende tre muligheder for, hvordan tiden skal forløbe i kamp: 


Active (aktiv): For dygtige spillere. Tiden går, selvom du er ved at vælge 
kommandoer som magi eller genstande. 


Recommended (anbefalet): For moderat dygtige spillere. Tiden stopper, mens 
effekter af magi og genstande vises på skærmen. 


Wait (vent): For begyndere. Tiden stopper, mens du vælger kommandoer som 
magi eller genstande. 


Battle Speed (kamphastighed) 
Du kan ændre, hvor hurtigt tiden gar i kampe. 


Battle Message (kampbeskeder) 
Du kan ændre, hvor hurtigt beskeder vises i kampe. 


Field Message (feltbeskeder) 
Du kan ændre, hvor hurtigt beskeder vises i felten. 


Camera Angle (kameravinkel) 
Du kan ændre kameravinklen for kampe. 


Auto: Kameravinklen ændrer sig hele tiden, så kampene bliver spændende 
og realistiske. 


Fixed (fast): Kameravinklen fastsættes, når du møder fjenden. Kampen forløber 
med denne kameravinkel. 


Magic Order (magi-rækkefølge) 
Når du vælger magi i kampe, kan du få magien sorteret på seks forskellige måder. 


9. PHS 

Når du har mere end tre medlemmer i din gruppe, skal du vælge to medlemmer 
ud over Cloud, og du skal bruge en genstand kaldet “PHS”, bortset fra 

i bestemte begivenheder. Medlemmer kan kun udskiftes på verdenskortet 

og ved gemmesteder. 


Vælg den figur, du vil fjerne fra din gruppe. Flyt fingermarkøren til figuren, 
og tryk på CIRCLE-knappen. 


Flyt fingermarkøren til de andre figurer. Flyt fingermarkøren til den figur, du vil føje 
til gruppen, og tryk på CIRCLE-knappen. 


10. SAVE (GEM 


På verdenskortet kan du gemme dine fremskridt ved at trykke på TRIANGLE- 


knappen og åbne menuskærmen. 
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MØT KARAKTERENE 


I løpet av eventyret vil du støte på venner og andre viktige karakterer i historien. 
Avhengig av hvordan du spiller, kan det være noen av dem du ikke kan bli venn 
med. Dette er hovedpersonene i spillet: 


CLOUD STRIFE 


JOBB Leiesoldat (tidligere medlem av SOLDIER) 
ALDER 21 

VAPEN Sverd 

HOYDE 170 cm 


FØDSELSDATO 19. august 
FØDSELSSTED Nibelheim 
BLODTYPE AB 


Han var opprinnelig medlem av SOLDIER, men er nå leiesoldat og tar alle typer 
jobber. Etter å ha blitt hyret inn av AVALANCHE blir han gradvis viklet inn 

і en omfattende kamp om livet på planeten. Det enorme sverdet hans kan 
kutte det meste i to. 


AERIS GAINSBOROUGH 


JOBB Blomsterhandler 
ALDER 22 

VAPEN Kjepp 

HOYDE 160 cm 


FØDSELSDATO 7. februar 
FØDSELSSTED Ukjent 
BLODTYPE 0 


Den unge, vakre og smått mystiske Aeris møtte Cloud da hun solgte blomster 

i Midgars gater. Snart etter bestemte hun seg for a slutte seg til ham. De uvanlige 
evnene gir henne magiske krefter, men hun virker a være mer interessert i det 
tiltagende trekantdramaet mellom Cloud, Tifa og henne selv. 


TIFA LOCKHEART 


JOBB Barvertinne, AVALANCHE-medlem 
ALDER 20 

VAPEN Hanske 

HOYDE 163 cm 


FØDSELSDATO 3. mai 
FØDSELSSTED Nibelheim 
BLODTYPE B 


Lystige og optimistiske Tifa lyser alltid opp tilværelsen når andre er i dårlig humør. 
Men ikke la deg lure av utseendet - hun kan slå ut nesten hvem som helst med 
bare nevene. Hun er en av hovedmedlemmene av AVALANCHE. Hun og Cloud 

var barndomsvenner, og selv om hun fremdeles har sterke følelser for ham, 
innrømmer hun det aldri. 


BARRET WALLACE 


JOBB Leder for AVALANCHE 
ALDER 35 

VAPEN Pistolarm 

HOYDE 193 cm 


FODSELSDATO 15. desember 
FODSELSSTED Corel Village 
BLODTYPE 0 


Barret er leder for motstandsbevegelsen AVALANCHE som kjemper mot 
mega-konglomeratet Shinra, Inc. Sistnevnte har monopolisert Mako-energi ved 
å bygge spesialreaktorer som suger den ut av planeten. | kamp setter Barret sin 
lit til rå kraft og sin «pistolarm». Kona hans døde i en ulykke for mange år siden, 
og nå bor han alene med datteren Marlene. 


JOBB Beist 
ALDER 48 

VAPEN HODEPRYD 
HOYDE 114 cm 


FØDSELSDATO Ukjent 
FØDSELSSTED Cosmo Canyon 
BLODTYPE Ukjent 


Som navnet tilsier, er han et dyr med ildrød pels. Men under det fryktinngytende 
ytre skjuler det seg en intelligens som overgår ethvert menneskes. De skarpe 
klørne og hoggtennene gjør ham god i nærkamper, men for øvrig er det ikke stort 
som vites om ham. Det er ikke engang sikkert at «Red XIII» er hans virkelige navn. 
En sann gåte. 


CID HIGHWIND_ 


JOBB Pilot 
ALDER 32 
VAPEN Spyd 
HØYDE 172 cm 


FØDSELSDATO 22. februar 
FØDSELSSTED Ukjent 
BLODTYPE B 


Cid er en rappkjeftet, godhjertet pilot som ikke har glemt sine drømmer. Det finnes 
ingen bedre pilot til vanns eller lands. Han tror at han en dag vil kunne fly til enden 
av universet. Med sitt håndlagde spyd og kunnskap om maskiner kaster han seg 
ut i ethvert angrep uten hensyn til farene. 


SEPHIROTH 


JOBB Høyt rangert SOLDIER-offiser 
ALDER Ukjent 

VAPEN Langsverd 

HOYDE 185 cm 


FØDSELSDATO Ukjent 
FØDSELSSTED Ukjent 
BLODTYPE Ukjent 


Selv blant elitesoldatene i SOLDIER er Sephiroth kjent som den beste. 

Fortiden hans er låst inne i en hemmeligstemplet mappe hos Shinra, Inc, men 
det gigantiske sverdet hans, som bare han kan traktere, har ekstremt destruktive 
egenskaper. Han skal ha forsvunnet under et slag for mange år siden, så ingen 
vet hvor han befinner seg nå. 


YUFFIE KISARAGI 


JOB Materiajeger, ninja 

ALDER 16 

VÅPEN Kniv, bumerang, origami (til kasting) 
HØYDE 157 cm 


FØDSELSDATO 20. november 
FØDSELSSTED Wutai 
BLODTYPE A 


Yuffie kommer fra en gammel ninjafamilie, selv om det ikke er noe man skulle tro 
når man ser henne. Hun tvang seg inn i gruppen bare for å få tak i «en viss ting». 
Hun er snikete, arrogant og «altfor» egoistisk. Men med sin supershuriken og 
spesialferdigheter er det ikke mange du heller ville hatt på din side i en kamp. 


CAIT SITH 


JOBB Lekesaurus 
ALDER Ukjent 
VÅPEN Megafon 
HØYDE 97 cm 


FØDSELSDATO Ukjent 
FØDSELSSTED Ukjent 
BLODTYPE Ukjent 


Cait Sith rir på ryggen til en diger Mog-bamse som han på magisk vis fikk liv 

i. Med megafonen i hånden roper han alltid ut ordre og går til dustete angrep. 
Når spilleautomat-angrepet hans virker, ser fiendene like herjet ut som et rotete 
barnerom. Hobbyen hans er å spå folk, men akkurat som personligheten hans 
er det ganske upålitelige saker. 


VINCENT VALENTINE 


JOBB Arbeidsledig 
ALDER 27 

VÅPEN Pistol 
HØYDE 183 cm 


FØDSELSDATO 13. oktober 
FØDSELSSTED Ukjent 
BLODTYPE A 


Dette er en mystisk mann - han er barsk og rakrygget, men samtidig mørk 

og mystisk. Det var på grunn av sin tidligere tilknytning til Shinra, Inc. at han 
bestemte seg for å bli med Cloud og de andre. Han ser kanskje skral ut ved 

første øyekast, men han har en fryktinngytende kraft skjult i seg. 


STANDARDKONTROLLER 


START-knapp 
Feltskjerm 
е Bytter mellom kartvisninger på verdenskartet. 


Menyskjerm 
е Brukes ikke. 


Slagskjerm 
٠ Pauser eller fortsetter slaget. 


SELECT-knapp 


Feltskjerm 
е Viser en peker med din posisjon og mulige utveier i ditt område. 
Trykk på SELECT-knappen igjen for å skjule indikatorene. 


Menyskjerm 
е Brukes ikke. 


Slagskjerm 
٠ Viser et hjelpevindu. 


L1-knapp 

Feltskjerm 

* Trykk pa L1-knappen for a svinge til venstre nar karakteren din beveger seg. 
Trykk pa og hold inne L1-knappen for a fortsette a svinge til venstre. 


е Trykk pá L1-knappen for à svinge til venstre nár karakteren din beveger seg 
pa verdenskartet. 


٠ Trykk قم‎ L1-knappen for å se deg rundt mot venstre når karakteren din står 
stille på verdenskartet. 


Menyskjerm 
е Velger karakterer i samme rekkefølge som de vises i gruppen. 


e Beveger rullefeltet oppover nar du velger gjenstander og magi. 


Slagskjerm 
٠ Hold inne L1- og R1-knappen samtidig for a flykte fra slag. 


L2-knapp 

Feltskjerm 

* Bytt mellom visninger pa verdenskartet. 
Menyskjerm 

е Brukes ikke. 

Slagskjerm 

е Brukes ikke. 


Retningsknapper 
Feltskjerm 
е Flytter karakterene pa feltskjermen eller verdenskartet. 


e Velger meldinger. 

٠ Velger vapen, rustninger, gjenstander osv. i butikker. 
Menyskjerm 

е Beveger markøren og velger kommandoer. 
Slagskjerm 

е Beveger markøren og velger kommandoer. 


R1-knapp 

Feltskjerm 

е Trykk på R1-knappen for à svinge til hoyre når karakteren din beveger seg. 
Hold knappen inne for å fortsette å svinge til høyre. 

٠ Trykk på R1-knappen for å svinge til høyre når karakteren din beveger seg 
på verdenskartet. 

е Trykk pá R1-knappen for à se deg rundt mot høyre når karakteren din står stille 
på verdenskartet. 

Menyskjerm 

٠ Velger karakterer i samme rekkefølge som de vises i gruppen. 


e Beveger rullefeltet nedover når du velger gjenstander og magi. 


Slagskjerm 
٠ Hold inne R1- og L1-knappen samtidig for å flykte fra slag. 


* Bytt mellom flere mal og enkeltmål. 


R2-knapp 

Feltskjerm 

٠ Endrer visning på verdenskartet. 
Menyskjerm 

е Brukes ikke. 

Slagskjerm 

٠ Slår målmarkøren på/av. 


TRIANGLE-knapp 

Feltskjerm 

е Vis menyskjermen. 

Menyskjerm 

е Fjern Materia fra et våpen eller en rustning. 


Slagskjerm 
٠ Angi handling (legg inn kommando) for andre karakterer. 


CIRCLE-knapp 
Feltskjerm 
٠ Snakk med andre karakterer. 


٠ Plukk opp gjenstander eller undersøk skattekister. 

е Hvis du trykker pa den foran en stige, kan karakteren klatre opp eller ned. 
е Bekrefter Кор eller salg av våpen, rustninger, gjenstander osv. i butikker. 
٠ Aktiverer brytere på diverse saker og ting (f.eks. heiser). 

Menyskjerm 

е Bekrefter den valgte kommandoen. 


Slagskjerm 
е Bekrefter den valgte kommandoen.. 


SQUARE-knapp 

Feltskjerm 

е Brukes ikke. 

Menyskjerm 

٠ Bytt mellom Materia-menyen og utrustningsmenyen. 

Slagskjerm 

е Hvis du holder den nede, lukkes kommandovinduet, og «Barrier»- 
og «Magic Barrier (MBarrier)»-malerne vises. 


CROSS-knapp 
Feltskjerm 
٠ Far karakteren til a lope ute i felten. 


٠ Avbryter kjøp eller salg av vapen, rustninger, gjenstander osv. i butikker. 


Menyskjerm 
e Lukker menyskjermen. 


٠ Avbryter den valgte kommandoen. 


Slagskjerm 
е Avbryter den valgte kommandoen. 


SE PÅ VERDENSKARTET 


Nederst til høyre av verdenskartskjermen ser du en liten versjon av verdenskartet. 
Her er det en bred, gul lysstråle som angir karakterens retning og synsfelt. 

Den røde prikken viser karakterens posisjon. Prikker rundt på kartet viser byer 

og landsbyer. Hvis du trykker på START-knappen mens den lille versjonen 

av verdenskartet vises, åpner du verdenskartet i fullskjermmodus. 

Trykk på START-knappen på nytt for å lukke verdenskartet. For å vise den lille 
versjonen av verdenskartet trykker du på START-knappen igjen. 


SKRIVE INN NAVN 


Etter hvert som du støter på nye karakterer, kan du gi dem ditt eget navn på opptil 
ni tegn. Dersom du vil beholde standardnavnet, trykker du på START-knappen, 
flytter markøren til «Select» og trykker på CIRCLE-knappen. 


Hvis du vil endre navn på en karakter, velger du bokstaver med retningsknappene 
og bekrefter med CIRCLE-knappen. Når navnet er ferdig, velger du «Select». Hvis 
du vil gå tilbake til standardnavnet, velger du «Default». For å slette en bokstav 
velger du «DELETE» i sidemenyen. 


VELGE MELDINGER 


Iblant når du snakker med andre karakterer, kan du velge et svar eller en reaksjon. 
Velg svaret eller reaksjonen ved trykke opp eller ned, og bekreft deretter med 
CIRCLE-knappen. 


BUTIKKER OG VERTSHUS 


Rundt om i verden finner du diverse butikker og vertshus hvor du kan hvile 
og kjøpe ting du trenger til ditt neste eventyr. | alle butikker, men ikke vertshus, 
kan du selge ekstra våpen og gjenstander du har anskaffet deg. 


VERTSHUS 


Hvis du hviler en natt pă et vertshus (gjelder de fleste vertshus), gjenopprettes 
HP-en og MP-en til alle medlemmene i gruppen. | tillegg reverseres unormale 
statuser som har oppstatt i slag. Prisen varierer fra vertshus til vertshus. 


VAPENBUTIKK 


Her finner du vapen og rustninger. Vapnene er spesifikke for hver karakter — 
for eksempel er det bare Barret som kan utrustes med pistolarmer. 
Rustninger kan alle karakterene bruke. 


GJENSTANDSBUTIKK 


Her finner du en rekke gjenstander som gir ulike effekter, slik som helbredelse 
og angrep. 


UTSTYRSBUTIKK 


Her finner du diverse utstyr. Dette utstyret gir spesielle effekter nar det tas i bruk. 


MATERIABUTIKK 


Materia er magiske kuler som gir en rekke positive effekter nar de brukes i vapen 
eller rustninger. Du kjaper Materia pa samme mate som du kjgper ting i andre 
butikker, men det kan ikke kjapes i større volumer, slik som gjenstander eller 
vapen kan. 


BEGINNER'S HALL (NYBEGYNNERHALLEN) 


Befinner seg over vapenbutikken i Sector 7 Slums, ved AVALANCHE- 
hovedkvarteret. Hvis du snakker med folk i hallen (og lytter til Cloud), vil du lære 
mye nyttig om spillet. 


KJØRETØYER OG MASKINER 


Underveis vil du kunne reise i en rekke ulike kjøretøyer som gjør at du kan komme 
deg til steder som ikke er tilgjengelige til fots. Du får instruksjoner om bruk 
av de ulike kjøretøystypene første gangen du bruker et av dem. 


CHOCOBO 

Hvis du har en Materia kalt «Chocobo Lure», kan du fange en Chocobo 

i visse områder av verdenskartet ved a ga i Chocobos forspor. Nar du har gått 

i fotsporene, apnes en slagskjerm hvor du ser Chocobo og noen andre fiender. 
Det er veldig viktig at du ikke angriper eller skremmer Chocobo, for da stikker den 
av. | stedet ma du angripe alle de andre fiendene, og nar du sa har beseiret dem, 
blir Chocobo din. 


Chocoboer kan bevege seg pa steder du ikke kan na til fots, slik som elver, sjøer 
og fjell. Ulike Chocoboer har ulike evner: bla kan ferdes pa grunnere farvann, 
grønne kan krysse fjell, svarte kan krysse grunne farvann, elver og fjell, mens 
gullfargede kan ferdes overalt. 


Du hopper av Chocoboen ved a trykke pa CROSS-knappen. Nar du har gatt 

av, vil Chocoboen løpe sin vei. Du kan ikke ri flere ganger pa samme Chocobo, 

sa da ma du fange en ny Chocobo for a ri pa nytt. Nar du rir pa en Chocobo, bruker 
du samme kontroller som nar du gar, bortsett fra bruken av CROSS-knappen. 


Ikke alle Chocoboer stikker av nar du hopper av dem, og de er det mulig 
a holde i en stall. 


MINISPILL 


Noen av minispillene som arrangeres underveis i eventyret, krever andre 
kontrollerfunksjoner. Det er for eksempel et minispill hvor du skal kaste tønner 

på fiender under deg. I andre minispill er det utholdenhet som gjelder. 

Det kan være tips skjult i meldinger og skjermbilder, så se etter dem før minispillet 
begynner. I noen tilfeller er minispillene tidsbegrensede. Hvis du må avbryte 

et minispill, kan du fullføre det etter at du har lagret, eller du kan trykke 

på START-knappen under minispillet for å sette det på pause. 


SLAGSKJERMEN 
1) Hvis en karakter har et trekantmerke over hodet, betyr det at du kan velge 
kommandoer for den karakteren. 


2) Trykk pa SELECT-knappen for a apne hjelpevinduet under slaget. 
Her ser du beskrivelser av de ulike kommandoene, monsternavn osv. 


3) Navn pa gruppemedlemmene og «Barrier»- og «MBarrier»-malerne vises 
pa slagskjermen. Dersom måleren er skjult bak kommandovinduet, kan 
du sende den til forgrunnen ved a trykke pa SQUARE-knappen. Nar slaget 
begynner, er «Barrier»- og «MBarrier»-málerne tomme, men hvis du tar i bruk 
en Materia kalt «Barrier», kan du bruke en trylleformel som halverer skaden 
du påføres. Du kan fylle opp den øvre «Barrier»-maleren og den nedre 
«MBarrier»-maleren ved a bruke trylleformelen én gang, og da varer 
forsvarseffekten til malerne nar null. «Barrier» fungerer som et forsvar mot 
fiendens fysiske angrep, mens «MBarrier» fungerer som et forsvar mot 
magiske angrep. «MBarrier» anbefales nar du kjemper mot bosser. 


4) Avhengig av hvilken Materia som er i bruk, kan du bruke ulike kommandoer 
underveis i slag. 


5) Statusvinduet viser gruppemedlemmenes gjeldende status. Fra venstre mot 
høyre vises følgende i vinduet: gjenværende HP, maks HP (eller gjeldende 
statusnavn), gjenværende MP og «Limit»-måleren/tidsmåleren. 


Under slag vises det et tall over karakterene dine og fiendene. Hvite tall angir 
skade, mens grønne tall angir gjenvunnet HP og MP. 


Under hver karakters HP og MP er det målere som viser HP- og MP-balansen. 
Målerne endres fra standardfargen til røde etter hvert som de tømmes. 


SLAGFORMASJONER 


I tillegg til de vanlige slagformasjonene kan fiendene også dukke opp i følgende 
oppstillinger. Både karakterene dine og fiendene påføres dobbelt så mye skade 
hvis de blir angrepet bakfra. 


Pre-emptive Attack (forebyggende angrep) 
Lar deg angi kommandoer før fiendens angrep. Denne formasjonen er fordelaktig 
for dine karakterer. 


Back Attack (bakhold) 
Et angrep bakfra - her blir dine fremre og bakre rekker byttet om. Dette er meget 
ufordelaktig for karakterene dine. 


Side Attack (sideangrep) 

Fiendene dukker opp mellom karakterene dine, slik at du kan angripe dem fra 
begge sider. Selv om du ikke kan endre karakterenes formasjon med «Change»- 
kommandoen, er denne formasjonen fordelaktig for karakterene dine. 


Attack From Both Sides (angrep fra begge sider) 

Karakterene dine blir angrepet med sideangrep av fiendene. Fiendene vil da 
alltid komme deg i forkjøpet, og du vil ikke kunne unnslippe. Du vil ikke kunne 
angripe alle fiendene med én trylleformel, og du kan heller ikke endre formasjon 
med «Change»-kommandoen. Denne formasjonen er svært ufordelaktig for 
karakterene dine. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


I slagene i Final Fantasy VII brukes et nytt ATB (Active Time Battle)-system. 
Karakteren som først får fylt opp tidsmåleren sin, uavhengig av om det er en alliert 
eller en fiende, får velge kommando først. Velg kommandoer som gjør at du best 
mulig kan angripe eller forsvare deg mot fienden. 


SLAGKOMMANDOER 


De følgende kommandoene, som vises i kommandovinduet, endres underveis 
i spillet avhengig av hvilke karakterer som befinner seg i gruppen. 


ATTACK (ANGREP) 


Du angriper med de utrustede våpnene. Du kan også slåss mot dine allierte ved 
å velge dem som angrepsmål. Det samme gjelder for «Magic»-kommandoen. 


LIMIT (GRENSE) 


Limit-måleren begynner å fylle seg opp etter hvert angrep fra fiendene. 

Når måleren er full, blinker den for å angi «Limit Break»-status. Da endres «Fight»- 
kommandoen til «Limit»-kommandoen. Ved å velge «Limit»-kommandoen kan 
karakteren utføre sitt unike angrep kalt et «Limit Break»-angrep. Dersom slaget 
avsluttes uten bruk av «Limit Break», kan du overføre det til det neste slaget. 

I så fall vil «Fight»-kommandoen bli værende som «Limit»-kommandoen. 

Jo mer skade fienden påfører deg, jo raskere fylles «Limit»-måleren. 


MAGIC (MAGI) 


Når du utruster våpen eller rustninger med magisk Materia, blir «Magic»- 
kommandoen tilgjengelig og vises i vinduet. Velg magien du ønsker, 

og velg deretter hvem du vil bruke den på. Hvis det for eksempel er snakk 
om angrepsmagi, velger du fienden som skal angripes, og hvis det 

er helbredelsesmagi, velger du en av dine allierte. 


MP-kostnaden er lik uansett om det er snakk om magi som bruker Materia- 
effekten «All» på flere fiender eller en enkeltfiende. Magi som har virkning 

på alle fiender, angis med en rød pil ved siden av navnet på formelen. 
Dersom det ikke er mulig å bruke magi, for eksempel fordi du ikke har nok MP, 
vises navnet på formelen i grått. 


ITEMS (GJENSTANDER 


Gjenstander som påvirker angrep og helbredelse, kan brukes i slag. Velg 

en gjenstand og bestem hvem som skal bruke den, eller mot hvem den skal 
brukes. Er det en angrepsgjenstand, velger du en fiende. 

Er det en helbredelsesgjenstand, velger du en av dine allierte. 


CHANGE (BYTT) 


Denne kommandoen vises hvis du trykker på venstre retningsknapp nederst 
til venstre i slagkommandovinduet. Med den kommandoen kan du endre 
karakterenes posisjon fra fremre til bakre rekke. Karakterene i bakre rekke både 
påføres og påfører mindre skade. | fremre rekke blir effekten motsatt. 

Denne statusendringen overføres ikke til det neste slaget. 


DEFEND (FORSVAR) 


Denne kommandoen vises hvis du trykker på høyre retningsknapp nederst til 
høyre i slagkommandovinduet. Hvis du ser denne kommandoen, vil skaden 
du påføres, halveres til tidsmåleren er fylt opp. 


ESCAPE (FLYKT) 


Hvis du holder inne L1- og R1-knappen samtidig, kan du flykte fra slag. Det er ikke 
alltid mulig a flykte - dette avhenger av fienden og formasjonene i slaget. 


ANDRE KOMMANDOER 


Etter hvert som du spiller, vil du skaffe deg mange typer Materia. Blant disse 

er Materia som gir deg nye kommandoer til bruk i slag, for eksempel «Summon», 
«Sense» og «Enemy Skill». Det er bare karakterer som er utstyrt med riktig Materia, 
som kan bruke disse kommandoene. 


SLAGETS SLUTT 


Slaget er over når du har beseiret alle fiendene eller når alle fiendene eller alle 
dine karakterer har flyktet. Hvis du vinner, får du Gil, gjenstander, erfaringspoeng 
(EXP) eller ferdighetspoeng (AP) som påvirker Materia-veksten. Verdien av disse 
belønningene avhenger av typen og antallet fiender du har beseiret. 


SPILLETS SLUTT 


Hvis alle gruppemedlemmene dine blir kritisk skadet eller gjort om til stein, 
er spillet over. 


MENYSKJERMER 

VISE MENYSKJERMER 

Menyskjermene kan åpnes ved å trykke på TRIANGLE-knappen mens du befinner 
deg på feltskjermen, og de inneholder følgende informasjon: 


٠ Gjeldende status for hvert gruppemedlem. Fra venstre: karakterens bilde 
(ansikt), navn (f.eks. «Cloud»), nivå (f.eks. «LV1»), gjeldende HP / maks 
HP og gjeldende MP / maks MP. De to målerne til høyre angir hva som kreves 
for å nå neste nivå, og «Limit Level» viser når du kan utføre et «Limit Break»- 
angrep neste gang. 


٠ Tilgjengelige kommandoer. Noen av dem, slik som «PHS» eller «Save», kan bare 
brukes på visse steder. I tillegg kan kommandoene «PHS» og «Materia» bare 
brukes etter at du har fatt gjenstandene «PHS» og «Materia». 


٠ Gruppens totale spilletid og totale Gil-sum. 


٠ Gruppens posisjon (f.eks. Midgar-omradet). 


KOMMANDOER PA MENYSKJERMEN 


Det er ti tilgjengelige kommandoer pa menyskjermen: Items (gjenstander), 
Magic (magi), Materia, Equip (utrust), Status, Order (sorter), Limit (grense), 
Configuration (konfigurasjon), PHS og Save (lagre). 


Du velger kommando ved a bla med opp- og ned-retningsknappene og bekrefte 
med CIRCLE-knappen. 


1. ITEMS (GJENSTANDER) 


Ved hjelp av denne kommandoen kan du bruke helbredende gjenstander, slik som 
«Potion» eller «Phoenix Down». Hvis du vil bruke andre kommandoer enn «Bruk», 
trykker du pa CROSS-knappen og velger den aktuelle kommandoen. 


Use (bruk) 

Bruk denne kommandoen for a ta i bruk gjenstander du har. Etter at gjenstanden 
er valgt, velger du hvilken karakter den skal brukes pa. Gjenstander som ikke kan 
brukes, vises i grått. Trykk pa L1- eller R1-knappen for a bla opp og ned i listen 
over gjenstander. 


Arrange (sorter) 
Velg denne kommandoen for å sortere gjenstander. Gjenstander kan sorteres 
etter følgende kriterier: 


е Customize: I den rekkefølgen du selv måtte ønske. 

e Field: Her vises gjenstander som kan brukes i felten. 

e Battle: Her vises gjenstander som kan brukes i slag. 

е Throw: Her vises gjenstander som kan kastes i slag. 
Type: Sorter etter type gjenstand, som vapen, rustninger osv. 
Name: | alfabetisk rekkefalge. 


Most: Sorter etter hvor mange du har av gjenstandene, fra flest 
til færrest. 


Least: Sorter etter hvor mange du har av gjenstandene, fra feerrest 
til flest. 


Key Items (viktige gjenstander) 
Viser viktige gjenstander du har, og som har betydning for fremdriften din. 


2. MAGIC (MAGI 


Nar du er i menyskjermen, kan du bruke magi for helbredelse og undersgkelse 
som «Summon» eller «Enemy Skill». Hvis du trykker pa L1- eller R1-knappen for 
du velger en av de tre kommandoene som er angitt under, kan du velge andre 
gruppemedlemmer uten a ga tilbake til menyskjermen. Dette gjelder andre 
kommandoer som «Materia», «Equip», «Status» og «Limit». 


Magic Spells (trylleformler) 

Bruk denne kommandoen for å bruke magi. Når du har valgt magien, 
velger du hvem magien skal brukes på. De tilgjengelige trylleformlene vises 
i hvitt, mens de du ikke kan bruke, vises i grått. For å bruke en trylleformel 
må du ha Materia i karakterens våpen eller rustning. Trykk på L1- eller 
R1-knappen for å bla opp og ned i listen. 


Summon (påkall) 

Viser den tilgjengelige påkallingsmagien (påkalling av monstre) og effekten 
av den. For à bruke pakallingsmagien må du ha en Materia Кай «Summon» 
festet til karakterens vápen eller rustning. 


Enemy Skill (fiendeferdighet) 

Viser den aktuelle fiendens angrep og effekten av dem. For a lære deg 
fiendens angrep ma du ha en Materia kalt «Enemy Skill» festet til karakterens 
vapen eller rustning. 


Extra Abilities (ekstraferdigheter) 
Hvis du har fått spesialferdigheter som følge av a ha tatt i bruk Materia slik 
som «All», vises effekten av disse. 


3. MATERIA 


Hvis du setter Materia-kuler i sporene pa vapen eller rustninger, vil du fa tilgang 
til ulike ferdigheter. Velg denne kommandoen for a ta i bruk Materia eller se hvilke 
ferdigheter det gir. Du tar i bruk Materia ved a bevege fingermarkgren til sporet 
pa vapenet eller rustningen og sa trykke pa CIRCLE-knappen. Materia som ikke 
brukes av noen andre karakterer, er tilgjengelig, sa det er bare a velge det du vil 
bruke, og sa trykke pa CIRCLE-knappen. For a fjerne Materia velger du sporet det 
er plassert i, og trykker pa TRIANGLE-knappen. 


Ability List (ferdighetsliste) 
Her vises ferdigheter som karakteren har fått ved å bruke Materia. 
Tilgjengelige ferdigheter vises i hvitt. Ferdigheter i grått er ikke tilgjengelige ennå. 


Equip Effects (utrustningseffekter) 

Ved å bruke visse typer Materia kan en karakters Strength (styrke), Magic (magi), 
MAX HP (maks HP) eler MAX MP (maks MP) endres. Hvis en av disse verdiene øker, 
vises den økte verdien i gult. Hvis en verdi går ned, vises dette i rødt. 


AP (ferdighetspoeng) 

AP får du for å vinne slag. Materia som ikke er i bruk på våpen eller rustninger, 
får ikke AP. Dersom AP-en overskrider grensen for «to next level» som vises til 
høyre, går Materia-nivået opp, antallet tilgjengelige ferdigheter øker, 

og effektene blir sterkere. De fleste typer Materia kan gå opp til nivå 5. 


Beveg fingermarkøren til «Check» og trykk på CIRCLE-knappen. Da vises 
kommandoer og magi som karakteren har tilgjengelig i slag som følge 
av Materiaen som er utrustet. 


Med «Arrange» kan du sortere Materia som ikke er utrustet, eller du kan fjerne 
alt av Materia som er utrustet. Du kan også fjerne overskytende Materia. 

Bruk «Exchange» for å bytte Materia mellom gruppemedlemmene, 

enten de er til stede eller ikke. 


Beveg fingermarkøren til Materia-sporet og trykk på CIRCLE-knappen. 
Da vises Materia du har (ikke utrustet) og effektene de gir når de er utrustet. 


MATERIA-TYPER 


Materia er inndelt i fem grupper basert på ferdigheter. 


Independent Materia (uavhengig Materia) 
Lilla Materia. Den forbedrer karakterens status, slik som maks HP og styrke. 


Support Materia (støttemateria) 

Blå Materia. Denne Materiaen får sin fulle effekt når den brukes sammen med 
annen Materia. Sørg for at du setter denne Materiaen i forbundede spor (samme 
hvilket) når du tar i bruk Materiaen på våpen eller rustning. Sett Command Materia 
eller Magic Materia i det andre sporet. Effekten av disse typene Materia blir styrket 
med Support Materia. 


Command Materia (kommandomateria) 
Gul Materia. Den øker antallet kommandoer som kan brukes under slag. 


Magic Materia (magisk Materia) 
Grønn Materia. Den gjør det mulig å bruke en rekke typer «Attack Magic» 
(angrepsmagi) og «Curative Magic» (helbredelsesmagi). 


Summon Materia (pakallingsmateria) 
Rød Materia. Den gjør det mulig a bruke «Summon Magic» (pakallingmagi) 
under slag for à pakalle et «Summon Monster» (pákallingsmonster). 


4. EQUIP (UTRUST) 


Med denne kommandoen kan du utruste karakteren med vapen, rustning 
og utstyr. Selv om du har skaffet vapen eller rustninger, vil de ikke tre i kraft 
for du tar dem i bruk. 


Weapons (våpen) 

Når en karakter er utrustet med våpen, får den økt «Attack Power» 

og «Attack % Status». Du kan se statusen ved å trykke på våpenet som 
er utrustet, og trykket på CIRCLE-knappen. 


Hvis du har andre våpen som du kan ta i bruk, vil de vises i boksen nederst 
til høyre. Velg våpenet som skal tas i bruk, og trykk på CIRCLE-knappen. 


Statusendringen vises i to kolonner i den nederste boksen. Verdien til venstre 
angir statusen for våpenet som er utrustet, mens verdien til høyre angir statusen 
for det du ønsker å ta i bruk. 


Gule tall betyr at statusen vil gå opp, røde tall at den vil gå ned. For å fjerne 
våpenet som er i bruk, velger du våpenet og trykker på TRIANGLE-knappen. 


Armour (rustning) 
Når en karakter utrustes med rustning, blir «Defence», «Magic Defence» 
og prosentene for dem endret. Rustning tas i bruk på samme måte som våpen. 


Materia Slots (Materia-spor) 
De forbundede sporene er til «Support Materia» og andre typer Materia knyttet 
til forbedring av ferdigheter. 


Materia Growth (Materia-vekst) 

Veksthastigheten til Materia avhenger av våpnene og rustningen. «Normal» 
endrer ikke hastigheten, men «Double» dobler mengden AP du får. På noen 
våpen og rustninger vokser ikke Materia i det hele tatt. 


Accessories (utstyr) 
Karakterene kan få ulike effekter av å ha på seg utstyr. Noe utstyr endrer 
karakterens status. Utstyr tas i bruk på samme måte som våpen og rustninger. 


5. STATUS 


Trykk på CIRCLE-knappen for å vise karakterens gjeldende status. 


ELEMENTS (ELEMENTER 


Ved å ta i bruk visse typer våpen, rustninger eller utstyr kan karakterene 

få en spesiell elementferdighet som er nyttig i både angrep og forsvar. 

Når karakterene skaffer seg disse elementene, vises navnet på dem i hvitt. 
De ni elementene er Fire (ild), Ice (is), Lightning (lyn), Earth (jord), Poison (gift), 
Gravity (gravitasjon), Water (vann), Wind (vind) og Holy (hellig). 


Attack (angrep) 

Når du angriper fiender som har bestemte elementer som sitt svake punkt, 

kan du påføre dobbelt så mye skade på dem. Er fienden derimot motstandsdyktig 
mot disse elementene, kan det hende de bare påføres halvparten så mye 

skade - eller i verste fall at skaden blir nullet ut eller absorbert. 


Angrepseffekt for hvert element 


Fire (ild): Effektiv mot beist og isfiender. 
Ice (is): Effektiv mot ildfiender eller fiender med en svakhet for kulde. 
Lightning (lyn): Effektiv mot mekaniske fiender. 
Earth (jord): Angrep som drar nytte av jordens kraft. Ikke effektiv 
mot flyvende fiender. 
Poison (gift): Forgifter motstanderne. Ikke effektiv mot giftige fiender. 
Gravity Angrep som drar nytte av tyngdekraften. 
(gravitasjon): 
Water (vann): Effektiv mot ildfiender. 
Wind (vind):: Effektiv mot flyvende fiender. 


Holy (hellig): Effektiv mot mørkets fiender. 


Half reduction (halv reduksjon) 
Når du blir angrepet av fiender med visse elementer, blir skaden 
du påføres, halvert. 


Void (nullet ut) 
Når du blir angrepet av fiender med visse elementer, blir du ikke påført 
noen skade. 


Absorb (absorbering) 
Når du blir angrepet av fiender med visse elementer, blir skaden absorbert 
som din egen karakters HP. 


EFFECT (EFFEKT) 


Noen våpen og rustninger gir fiendene unormal status, eller beskytter deg mot 
slike unormale statuser. Hvis noen av våpnene eller rustningen som er i bruk, 
har slike effekter, vises navnet på den unormale statusen i hvitt. 


Attack (angrep) 
Når du angriper en fiende, kan du i tillegg til den vanlige skaden du påfører, 
også påføre en unormal statuseffekt. 


Defence (forsvar) 
Når fienden prøver å forårsake unormale statuser på karakteren, kan angrepet 
med den unormale statuseffekten unngås. 


6. ORDER (SORTER 


Denne kommandoen brukes for å endre karakterenes posisjon eller flytte dem 
fremover eller bakover i rekkene. Velg karakter og angi hvor karakteren skal flyttes 
eller hvilken karakter den skal bytte plass med. For å flytte karakteren fra fremre 

til bakre rekke, beveger du fingermarkøren over karakteren og dobbelttrykker 

på CIRCLE-knappen. 


Fremre rekke 

Hvis du flytter karakteren til fremre rekke, økes «Attack Power» (angrepskraft), 
mens «Defence» (forsvar) reduseres. Angrepskraften og forsvaret mot magi 
endres ikke. 


Bakre rekke 

Hvis du flytter karakteren til bakre rekke, økes «Defence» (forsvar), mens 
«Attack Power» (angrepskraft) reduseres. Angrepskraften og forsvaret mot 
magi endres ikke. 


7. LIMIT (GRENSE) 


Ved å bruke denne kommandoen kan du utføre «Limit Break»-angrep når 
karakteren din når «Limit Break» under slag. Du kan også finne ut hvilke effekter 
angrepene har. Limit-målere vises øverst til høyre på skjermen. 

Her ser du progresjonen mot neste «Limit Break». 


| starten kan du bare bruke angrep på nivå 1, men etter hvert som du deltar i flere 
slag, lærer karakterene seg angrep pa høyere nivå. For a velge et angrep beveger 
du fingermarkgren til «Set»-knappen pa skjermen og trykker pa CIRCLE-knappen. 
Deretter velger du «Break Level» som vises i hvitt nederst pa skjermen. Hvis du vil 
endre «Break Level», trykker du pa «Yes» og Limit-maleren gar tilbake til null. 

Hvis ikke trykker du pa «No». 


For a se effektene av «Limit Break»-angrep beveger du fingermarkoren til «Check» 
og trykker pă CIRCLE-knappen. Velg niväet ра angrepet du vil sjekke, og trykk 
sa pa angrepets navn. 


Når statusen din er «Fury» eller «Sadness» 

Hvis statusen din blir «Fury», fylles Limit-måleren opp raskere og vises i rødt. 
Hvis statusen din blir «Sadness», fylles Limit-måleren opp saktere og vises 

i blått. Unormale statuser som «Fury» eller «Sadness» kan helbredes med riktige 
gjenstander eller magi. 


8. KONFIGURASJON 


Vindusfarge 

Fargene i de fire hjørnene av vindusbakgrunnen kan endres ved å blande de tre 
fargene rød, grønn og blå. Trykk på CIRCLE-knappen og beveg fingermarkøren til 
riktig vindu. Bruk retningsknappene og velg hjørnet på boksen som du vil endre, 
og trykk deretter på CIRCLE -knappen. Endre fargene med høyre og venstre 
retningsknapp, og trykk så på CROSS-knappen. Når du er ferdig med å endre 
fargene på alle de fire hjørnene, trykker du på CROSS-knappen igjen. 


Lyd 
Lydmodusen kan angis som «Mono» eller «Stereo». 


Kontroller 

Kontrollerinnstillingene kan angis som «Normal» eller «Customize» (egendefinert). 
Hvis du vil velge «Customize», trykker du på CIRCLE-knappen for å åpne vinduet, 
og så trykker du på START-knappen. Fingermarkøren vises til venstre for knappene 
i boksen. Velg knappen du vil endre, med retningsknappene for opp og ned. 

Så trykker du på knappen du vil at skal styre denne funksjonen i stedet. 

Når du er ferdig med å egendefinere knappene, trykker du på venstre eller 

høyre retningsknapp. 


Markør 
Fingermarkørens siste posisjon kan lagres selv etter at du lukker vinduet. 


ATB 
Du kan velge følgende tre mulige tidsforløp i slagene: 


Active (aktiv): For de kyndigste spillerne. Tiden gar selv nar du velger kommandoer 
som magi og gjenstander. 


Recommended (anbefalt): For relativt kyndige spillere. Tiden stopper nar 
skjermeffekter vises ved bruk av magi og gjenstander. 


Wait (vent): For nybegynnere. Tiden stopper nar du velger kommandoer 
som magi og gjenstander. 


Slaghastighet 
Her kan farten pa tidsforlopet under slag endres. 


Slagmelding 
Her kan farten pa meldingene under slag endres. 


Feltmelding 
Her kan farten pa meldingene pa feltskjermen endres. 


Kameravinkel 
Her kan kameravinklene under slag endres. 


Auto: Kameravinkelen/visningen endres kontinuerlig, slik at slaget blir mer 
spennende og realistisk. 


Fixed (fast): Kameravinkelen star fast nar du mater fiender. Slaget fortsetter 
sa med denne samme vinkelen. 


Magic Order (rekkefølge for magi) 
Når du velger magi under slag, kan du velge mellom seks typer rekkefølger 
i vinduet. 


Når du har flere enn tre medlemmer i gruppen, må to medlemmer i tillegg til 
Cloud velges, og en gjenstand kalt «PHS» er påkrevd - unntatt i visse minispill. 
Medlemmene kan bare byttes pa verdenskartskjermen og pa lagringspunkter. 


Velg karakteren du vil fjerne fra gruppen. Beveg fingermarkgren til karakteren 
og trykk pa CIRCLE-knappen. 


Beveg fingermarkoren til de andre karakterene. Velg karakteren du vil legge 


til i gruppen, og trykk pá CIRCLE-knappen. 


Pa verdenskartskjermen kan du lagre fremdriften ved a trykke 
pa TRIANGLE-knappen og apne menyskjermen. 
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Takk til: 


dem 
TUTUSTU HAHMOIHIN 


Seikkailun aikana tapaat monia ystavia ja muita tarinan kannalta târkeitâ hahmoja. 
Joistain hahmoista ei valttamatta tule ystăviăsi - kaikki riippuu pelitavastasi. 
Seuraavassa esitelláán pelin pââhahmot. 


CLOUD STRIFE 


AMMATTI Palkkasoturi (entinen SOLDIER-joukkojen jásen) 
IKÃ 21 

ASE Miekka 

PITUUS 173 cm 


SYNTYMAPAIVA 19.8. 
SYNTYMAPAIKKA Nibelheim 
VERIRYHMA AB 


Cloud on entinen SOLDIER-joukkojen sotilas ja nykyinen palkkasoturi, joka ei 
koskaan kieltaydy toimeksiannoista. Kun AVALANCHE-ryhmă palkkaa hånet, han 
joutuu keskelle valtavaa taistelua koko planeetan tulevaisuudesta. Hanen suuri 
miekkansa halkaisee lähes minkä tahansa kohteen kahtia. 


AERIS GAINSBOROUGH 


AMMATTI Kukkakauppias 
IKA 22 

ASE Sauva 

PITUUS 163 cm 


SYNTYMAPAIVA 17.2. 
SYNTYMAPAIKKA Tuntematon 
VERIRYHMA 0 


Nuori, kaunis ja kiehtovan salaperåinen Aeris tapasi Cloudin työskennellessâân 
kukkakauppiaana Midgarin kaduilla. Tutustuttuaan Cloudiin hån pååtti liittyå 
tåmån ryhmåån. Hånellå on harvinaisia taikakykyjă, mutta hån tuntuu olevan 
kiinnostuneempi hånen, Cloudin ja Tifan vålisestå kolmiodraamasta. 


TIFA LOCKHEART 


AMMATTI Baarityöntekijâ, AVALANCHE-ryhmån jăsen 
IKĂ 20 

ASE Kasine 

PITUUS 167 cm 


SYNTYMÄPÄIVÄ 3.5. 
SYNTYMAPAIKKA Nibelheim 
VERIRYHMA B 


Alykas ja optimistinen Tifa saa aina muut piristymăăn. Ala anna hânen 
ulkonäkönsä hämätä: hän tekee nyrkeillään selvää lähes vihollisesta kuin 
vihollisesta. Hän kuuluu AVALANCHE-ryhmän pääjäseniin. Hän on Cloudin 
lapsuudenystävä, mutta hän ei voisi koskaan tunnustaa tunteitaan Cloudia 


kohtaan. 
BARRET WALLACE 
AMMATTI AVALANCHE-ryhmän johtaja 
IKÄ 35 
ASE Asekäsi 
PITUUS 197 cm 


SYNTYMÄPÄIVÄ 1512. 
SYNTYMÄPAIKKA Corelin kylä 
VERIRYHMÄ 0 


Maanalaisen AVALANCHE-vastarintaliikkeen johtaja Barret taistelee Shinra- 
megakorporaatiota vastaan, joka hallitsee Mako-energiantuotantoa rakennettuaan 
Gaialle reaktoreita, joilla se imee Makoa planeetasta. Barret uskoo raakaan 
voimaan ja luottaa taistelussa erityiseen asekâteensâ. Hanen vaimonsa kuoli 
onnettomuudessa vuosia sitten, ja nykyåån han elââ kahdestaan tyttârensâ 
Marlenen kanssa. 


RED XIII 


AMMATTI Peto 
IKA 48 

ASE Päähine 
PITUUS 110 cm 


SYNTYMÄAIKA Tuntematon 
SYNTYMAPAIKKA Cosmo Canyon 
VERIRYHMÄ Tuntematon 


Kuten nimestä voi päätellä, Red XIII on punaturkkinen petoeläin. Rajun pinnan 
alla piilee älykkyys, josta ihmiset voivat vain haaveilla. Terävien kynsien ansiosta 
hän on hyvä lähitaistelussa, mutta hänestä ei tiedetä kovin paljoa. Edes siitä ei ole 
varmuutta, onko Red XIII hänen oikea nimensä. Hän on todellinen arvoitus. 


CID HIGHWIND 


AMMATTI Pilotti 
IKÄ 32 
ASE Keihäs 
PITUUS 172 cm 


SYNTYMÄPÄIVÄ 22.2. 
SYNTYMAPAIKKA Tuntematon 
VERIRYHMA B 


Cid مه‎ kovapuheinen, låmminsydåminen vanha pilotti, joka ei ole unohtanut 
unelmiaan. Hântă parempaa lentäjää saa hakea. Hân uskoo jonain pâivânâ 
lentavansa universumin toiseen pååhån. Han kåyttåå aseena itse tehtyă keihăstă 
ja on hyva koneiden kanssa. Han ei pelkåå koskaan taistelua vaaroista huolimatta. 


SEPHIROTH 


AMMATTI SOLDIER-joukkojen päällikkô 
IKÃ Tuntematon 

ASE Pitka miekka 

PITUUS 185 cm 


SYNTYMÄAIKA Tuntematon 
SYNTYMÄPAIKKA Tuntematon 
VERIRYHMÄ Tuntematon 


SOLDIER on täynnä eliittisotilaita, mutta Sephiroth tunnetaan niistä kaikkein 
parhaimpana. Tiedot hänen menneisyydestään ovat piilossa Shinran hallussa 
olevassa salaisessa tiedostossa. Hänen valtavassa miekassaan, jota vain hän osaa 
käsitellä, on äärimmäisen tuhoisia voimia. Hänen sanotaan kadonneen taistelussa 
vuosia sitten, eikä hänen nykyisestä olinpaikastaan ole tietoa. 


YUFFIE KISARAGI 


AMMATTI Materianmetsästäjä, ninja 

IKÄ 16 

ASE Veitsi, bumerangi, origami (heitettävä) 
PITUUS 160 cm 


SYNTYMÄPÄIVÄ 20/1. 
SYNTYMÄPAIKKA Wutai 
VERIRYHMÄ A 


Yuffie tulee pitkåstå ninjasuvusta, vaikkei sitå ensisilmåyksellå ehkå arvaisikaan. 
Hån halusi mukaan ryhmåån oman edun tavoittelu mielessåån. Hån on ovela, 
ylimielinen ja melkoisen itsekås. Hånen super-shurikeninsa ja erikoistaitonsa 
tekevåt hånestå kuitenkin erinomaisen taistelijan rinnallesi. 


CAIT SITH 


AMMATTI Leluolento 
IKÃ Tuntematon 
ASE Megafoni 
PITUUS 96 cm 


SYNTYMÄAIKA Tuntematon 
SYNTYMÄPAIKKA Tuntematon 
VERIRYHMÄ Tuntematon 


Cait Sith ratsastaa suuren täytetyn Mogin selässä, jonka hän on herättänyt 
maagisesti henkiin. Hän huutelee ohjeita megafoniinsa ja luo näyttäviä 
hyökkäyksiä. Kun hänen erikoishyökkäyksensä onnistuu, viholliset saavat 
niskaansa laatikollisen tuhoisia leluja. Hän harrastaa ennustamista, mutta 
kuten hänen luonteensakin, hänen ennustuksensa ovat melko epäluotettavia. 


VINCENT VALENTINE 


AMMATTI Työtön 
IKÄ 27 

ASE Käsiase 
PITUUS 184 cm 


SYNTYMÄPÄIVÄ 13.10. 
SYNTYMÄPAIKKA Tuntematon 
VERIRYHMÄ A 


Vincent on mystinen mies. Hån on jåmåkkå ja suoraselkåinen, mutta samaan 
aikaan synkkå ja salaperåinen. Hånellå on menneisyyttå Shinra-yhtidn kanssa, 
mika sai hånet liittymâân Cloudin ryhmåån. Hân saattaa ensisilmâyksellâ vaikuttaa 
heikolta, mutta hånellå on valtava fyysinen voima. 


OHJAUS 
START-nåppåin 
Kenttânâyttö 
е Vaihda karttanäkymää maailmankartalla. 
Valikkonâyttö 
٠ Ei kâytössâ 
Taistelunâyttö 
» Siirry taukotilaan tai 3133م‎ taisteluun. 


SELECT-näppäin 


Kenttänäyttön 
е Näet osoittimen, joka näyttää sijaintisi ja kaikki alueesi poistumisreitit. 
Piilota painamalla SELECT-näppäintä uudelleen. 


Valikkonäyttö 

е Ei käytössä 
Taistelunäyttö 

٠ Avaa ohjeikkunan. 


И-паррат 

Kenttanaytto 

е Kun hahmosi liikkuu, kâânny vasemmalle painamalla L1-nappainta. 
Jatka kääntymistä pitämällä L1-näppäintä painettuna. 


e Kun hahmosi liikkuu maailmankartalla, käänny vasemmalle painamalla 
L1-näppäintä. 


е Kun hahmosi pysähtyy maailmankartalla, katsele ympäristöä kååntymållå 
vasemmalle painamalla L1-nåppåintå. 


Valikkonâyttö 
е Siirry hahmosta toiseen jârjestyksessâ. 


e Siirtââ vierityspalkkia ylös, kun valitset esineitâ ja taikoja. 


Taistelunâyttö 
е Pakene taisteluista painamalla L1-nappainta ja RI-nåppåintå samaan aikaan. 


L2-nâppâin 

Kenttânâyttö 

е Vaihda nákymää maailmankartalla. 
Valikkonâyttö 

е Ei kaytossa 


Taistelunâyttö 
е Ei kâytössâ 


Suuntanäppäimet 
Kenttänäyttö 
е Liikuta hahmoja kenttänäytöllä ja maailmankarttanäytöllä. 


е Valitse viestejă. 
е Valitse kaupassa aseita, panssareita, esineită jne. 


Valikkonâyttö 
e Siirrâ kohdistinta ja valitse komentoja. 


Taistelunâyttö 
e Siirrâ kohdistinta ja valitse komentoja. 


R1-nåppåin 

Kenttanaytto 

е Kun hahmosi liikkuu, käänny oikealle painamalla R1-näppäintä. 
Jatka kääntymistä pitämällä R1-näppäintä painettuna. 


e Kun hahmosi liikkuu maailmankartalla, käänny oikealle painamalla R1-näppäintä. 


e Kun hahmosi pysähtyy maailmankartalla, katsele ympäristöä kääntymällä 
oikealle painamalla R1-näppäintä. 


Valikkonäyttö 
e Siirry hahmosta toiseen järjestyksessä. 


е Siirtää vierityspalkkia alas, kun valitset esineitä ja taikoja. 


Taistelunäyttö 
е Pakene taisteluista painamalla R1-nappainta ja L1-näppäintä samaan aikaan. 


е Vaihda yhden kohteen ja usean kohteen välillä. 


R2-näppäin 
Kenttänäyttö 
e Vaihda näkymää maailmankartalla. 


Valikkonäyttö 

٠ Ei käytössä 

Taistelunäyttö 

٠ Kytkee kohdeosoittimen päälle ja pois päältä. 


TRIANGLE-näppäin 

Kenttänäyttö 

е Avaa valikkonäyttö. 

Valikkonäyttö 

е Poista aseeseen tai panssariin varustettu Materia. 


Taistelunâyttö 
е Määritä toiminto (anna komento) muille hahmoille. 


CIRCLE-näppäin 
Kenttänäyttö 
е Puhu muiden hahmojen kanssa. 


е Poimi esineitä tai tutki aarrearkkuja. 

е Kiipeä tikkaita ylös tai alas, jos olet tikkaiden edessä. 

е Vahvista aseen, panssarin tai muun esineen osto tai myynti kaupoissa. 
е Paina kytkimiä (esim. hississä). 

Valikkonäyttö 

e Vahvista valittu komento. 


Taistelunäyttö 
٠ Vahvista valittu komento. 


SQUARE-nappain 

Kenttanaytto 

е Ei kaytossa 

Valikkonâyttö 

е Siirry Materia-valikon ja Equip-valikon valilla. 
Taistelunâyttö 


٠ Sulje Command-ikkuna ja nâytâ Barrier- sekâ Magic Barrier (MBarrier) -mittarit 
pitămăllă painettuna. 


CROSS-nâppâin 
Kenttânâyttö 
е Juokse hahmolla kentâllâ. 


٠ Peru aseen, panssarin tai muun esineen osto tai myynti kaupoissa. 


Valikkonâyttö 
е Sulje valikkonaytto. 


e Peru valittu komento. 


Taistelunâyttö 
٠ Peru valittu komento. 


MAAILMANKARTAN KATSELU 


Maailmankarttanâytön oikeassa alakulmassa näkyy pieni maailmankartta. Tassa 
kartassa oleva iso keltainen merkki osoittaa, mihin suuntaan hahmosi katsoo ja 
kuinka pitkâlle hahmosi nâkee. Punainen piste osoittaa hahmon tâmânhetkisen 
sijainnin. Kartalla olevat pisteet ovat kaupunkeja ja kyliâ. Jos painat START- 
nappainta, kun pienennetty maailmankartta on nákyvillá, siirryt laajennetulle 
maailmankartalle. Kun painat START-nappainta uudelleen, maailmankartta 
poistuu näytöltä. Kun painat START-näppäintä uudelleen, pienennetty 
maailmankartta aukeaa. 


HAHMOJEN NIMEÄMINEN 


Kun kohtaat uusia hahmoja, voit halutessasi antaa niille uudet nimet. Jos haluat 
käyttää oletusnimeä, paina START-näppäintä, siirrä kohdistin Select-kohtaan ja 
paina CIRCLE-näppäintä. 


Jos haluat vaihtaa nimen, valitse kirjaimet suuntanäppäimillä ja valitse kirjaimet 
CIRCLE-näppäimellä. Kun olet kirjoittanut nimen, valitse Select. Jos haluat 
vaihtaa takaisin oletusnimeen, valitse Default. Voit poistaa kirjaimia valitsemalla 
sivuvalikosta DELETE. 


VIESTIEN VALITSEMINEN 


Joskus voit itse valita vastauksen tai reaktion, kun keskustelet muiden hahmojen 
kanssa. Valitse vastaus tai reaktio ylä- ja alasuuntanäppäimillä ja paina sitten 
CIRCLE-näppäintä. 


KAUPAT JA MAJATALOT 


Eri puolilla maailmaa on erilaisia kauppoja ja majataloja, joissa voit levåtå ja tehdå 
ostoksia tulevaa seikkailuasi varten. Voit myös myyda ylimääräisiä aseita kaikissa 
kaupoissa. Majataloissa ei voi myydå aseita. 


MAJATALOT 


Yôpyminen useimmissa majataloissa palauttaa kaikkien ryhmåsi jåsenten HP:t ja 
MP:t taysin. Yöpyminen kumoaa myös taisteluissa aiheutuneen tilavaikutuksen. 
Yöpymisen hinta riippuu majatalosta. 


ASEKAUPPA 


Asekaupoissa myydåån aseita ja panssareita. Aseita voi kâyttdâ vain tietyillâ 
hahmoilla: esimerkiksi asekatta voi kâyttdâ vain Barretilla. Panssarit sopivat 
kaikille hahmoille. 


ESINEKAUPPA 


Esinekaupoissa myydaan esineită, joilla on erilaisia vaikutuksia: ne voivat 
esimerkiksi parantaa hahmon tai lisătă hyökkäystehoa. 


LISAVARUSTEKAUPPA 


Lisăvarustekaupoissa myydaan erilaisia lisavarusteita. Niillă saa hahmoille erilaisia 
lisâkykyjâ ja -ominaisuuksia. 


MATERIAKAUPPA 


Materia on maaginen aines, jolla voi lisătă aseisiin tai panssareihin erilaisia 
positiivisia vaikutuksia. Materiaa voi ostaa kaupoista niin kuin muitakin esineita, 
mutta sita ei voi ostaa niin isoissa erissa kuin esineita tai aseita. 


BEGINNER'S HALL 


Beginner's Hall sijaitsee Sektori 7:n slummialueen asekaupan ylápuolella låhellå 
AVALANCHE-ryhmân păămajaa. Jos puhut siellă inmisille (ja kuuntelet Cloudia), 
opit monia hyödyllisiâ asioita pelista. 


AJONEUVOT JA KONEET 


Seikkailusi aikana pååset taittamaan matkaa monilla eri ajoneuvoilla, joilla 
păăset moniin paikkoihin, joihin ei pââse kavellen. Nãet ohjeet kunkin ajoneuvon 
kaytt66n, kun kăytăt niită ensimmăisen kerran. 


CHOCOBO 


Jos saat Materiaa nimeltaan Chocobo Lure, voit ottaa kiinni Chocobon tietyilla 
alueilla maailmankartalla seuraamalla Chocobon jalanjălkiă. Kun olet seurannut 
jalanjălkiă hetken, siirryt taistelunâyttöön, jossa nået Chocobon ja muutaman 
muun vihollisen. On hyvin tárkeáá olla hyökkäämättä Chocoboa vastaan ja varoa 
pelastyttamasta sită, sillå muuten se pakenee. Sinun on kukistettava kaikki muut 
viholliset, niin saat Chocobon omaksesi. 


Chocoboilla voi liikkua alueilla, joihin ei pååse kavellen, kuten joilla, merilla ja 
vuorilla. Erivarisilla Chocoboilla on erilaisia kykyja: sininen Chocobo osaa liikkua 
matalassa vedessă, vihrea pystvy ylittamaan vuoria, mustalla voi ylittâd matalia 
vesiă, jokia ja vuoria, ja kultaisella voi mennă mihin tahansa. 


Voit laskeutua Chocobon selăstă painamalla CROSS-năppăintă. Kun olet 
laskeutunut Chocobon selåstå, se juoksee pois. Voit ratsastaa samalla Chocobolla 
vain kerran, joten jos haluat ratsastaa Chocobolla uudelleen, sinun on otettava 
kiinni uusi. Chocobolla liikutaan samalla tavalla kuin kavellen, paitsi CROSS- 
náppäimen kâytön suhteen. 


Kaikki Chocobot eivat juokse pois, kun laskeudut niiden selăstă, sillâ joitain 
Chocoboja voi pitââ talleissa. 


MINIPELIT 


Joissain minipeleissä, joita löydät seikkailusi aikana, käytetään erilaisia 
ohjauskomentoja. Esimerkiksi yhdessä minipelissä heitellään tynnyreitä alapuolella 
olevia vihollisia päin. Jotkin minipelit ovat kilpailullisempia, ja niissä tarvitset 
staminaa. Vinkit voivat olla piilossa eri viesteissä ja näytöissä, joten katso tarkkaan, 
ennen kuin aloitat minipelin. Joissain tapauksissa minipeli on suoritettava tietyn 
aikarajan puitteissa. Jos sinun täytyy keskeyttää minipeli, voit suorittaa sen 
loppuun tallentamisen jälkeen tai siirtää pelin taukotilaan painamalla minipelin 
aikana START-näppäintä. 


TAISTELUNÄYTTÖ 


1) Kolmio hahmon pään yläpuolella ilmaisee, että voit valita komentoja 
kyseiselle hahmolle. 


2) Kun painat taistelun aikana SELECT-näppäintä, näet ohjeikkunan. 
Ohjeikkunasta näet valittujen komentojen kuvaukset, hirviöiden nimet jne. 


3) Ryhmäsi jäsenten nimet sekä Barrier- ja MBarrier-mittarit näkyvät 
taistelunäytöllä. Jos mittari on piilossa komentoikkunan takana, voit tuoda 
sen esiin painamalla SOUARE-näppäintä. Taistelun alussa Barrier- ja MBarrier- 
mittarit ovat tyhjiä, mutta jos valitset Barrier-nimisen Materian, voit tehdä taian, 
joka pienentää kärsimäsi vahingon puoleen. Voit täyttää ylemmän Barrier- 
mittarin sekä alemman MBarrier-mittarin loitsulla vain kerran. Suojavaikutus 
kestää, kunnes mittarit ovat tyhjät. Barrier suojaa vihollisen fyysisiltä 
hyökkäyksiltä ja MBarrier taikahyökkäyksiltä. MBarrieria kannattaa käyttää 
taisteluissa pomovihollisia vastaan. 


4) Valitusta Materiasta riippuen taisteluissa voi käyttää erilaisia komentoja. 


5) Status-ikkunasta nået ryhmån jåsenten senhetkisen statuksen. Ikkunan 
vasemmasta reunasta oikealle påin siirryttåesså nået jåljellå olevat HP:t, 
HP-kapasiteetin (tai senhetkisen statuksen), jåljellå olevat MP:t sekå Limit-/ 
Time-mittarin. 


Taistelun aikana hahmojesi sekå vihollisten ylåpuolelle ilmestyy numeroita. 
Valkoiset numerot ilmaisevat vahingoittumisen, ja vihreåt numerot ilmaisevat 
palautuneet HP:t ja MP:t. 


Jokaisen hahmon HP- ja MP-lukemien alapuolella on mittarit, joiden avulla löydät 
tasapainon HP:n ja MP:n vålillå. Mittareiden vari muuttuu punaiseksi, kun niiden 
lukemat pienenevat. 


TAISTELUMUODOSTELMAT 


Tavallisten taistelumuodostelmien lisäksi viholliset voivat esiintyä myös 
seuraavissa muodostelmissa. Sekä omat hahmosi että viholliset vahingoittuvat 
kaksinkertaisesti, jos niitä vastaan hyökätään, kun ne ovat selin hyökkääjää päin. 


Pre-emptive Attack (ennakoiva hyökkäys) 
Voit antaa komentosi ennen vihollisen hyökkäystä. Tämä muodostelma 
hyödyttää hahmojasi. 


Back Attack (hyökkäys takaa) 
Etupuolustuksesi ja takapuolustuksesi vaihtavat paikkaa. Todella epäedullinen 
tilanne hahmoillesi. 


Side Attack (hyökkäys sivustasta) 

Viholliset siirtyvät hahmojesi väliin, ja voit hyökätä niiden kimppuun molemmista 
suunnista. Et voi muuttaa hahmojesi muodostelmia Change-komennolla, joten 
tämä muodostelma on todella epäedullinen hahmoillesi. 


Attack From Both Sides (hyökkäys molemmilta puolilta) 

Hahmosi jaavat vihollisen sivustahyökkäyksen keskelle. Viholliset toimivat 
aina ennakoivasti, etka pysty pakenemaan. Et voi hyökâtâ kaikkien vihollisten 
kimppuun yhdellå taialla etkå vaihtaa muodostelmaa Change-komennolla. 
Tåsså muodostelmassa hahmosi ovat erittåin epåedullisessa asemassa. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


Final Fantasy VII -pelin taisteluissa nåhdåån ensimmåistå kertaa ATB (Active 

Time Battle) -jarjestel ma. Hahmo - liittolainen tai vihollinen - jonka Time-mittari 
táyttyy ensimmăisenă, saa etuoikeuden komentojen antamiseen. Valitse tilanteen 
mukaan parhaat hyökkäys- tai puolustuskomennot. 


TAISTELUKOMENNOT 


Seuraavat taisteluikkunassa nakyvat komennot muuttuvat edetessási pelissa 
riippuen ryhmassasi olevista hahmoista. 


ATTACK (HYOKKAA) 


Нубккаа hahmollesi varustetulla aseella. Voit hyökätä myös liittolaistesi kimppuun 
valitsemalla ne kohteeksi. Sama påtee Magic-komentoon. 


LIMIT 


Limit-mittari tayttyy vihollisen jokaisesta hyökkâyksestâ. Kun mittari on tâynnâ, 

se vilkkuu Limit Breakin merkiksi. Siină vaiheessa Fight-komento muuttuu Limit- 
komennoksi. Kun valitset Limit-komennon, hahmo tekee oman Limit Breakiksi 
kutsutun erikoishyökkäyksensä. Jos et kayta Limit Breakia taistelun aikana, voit 
käyttää sen seuraavassa taistelussa. Limit Break -komento pysyy tällöin nakyvissa. 
Mita enemman vihollinen vahingoittaa sinua, sita nopeampaa Limit-mittari tayttyy. 


MAGIC (TAIKA) 


Kun lisååt Materiaa aseeseen tai panssariin, Magic-komento tulee nåkyviin 
ikkunaan. Valitse haluamasi taika ja kohde, johon haluat käyttää sen. Jos valitset 
esimerkiksi hyökkäystaian, valitse hyökkâyksen kohteeksi vihollinen. Jos taas 
kåytåt parannustaikaa, valitse kohteeksi joku liittolaisistasi. 


MP-yksiköitä kuluu saman verran riippumatta siitá, kaytatkó All-nimistă Materia- 
tehostetta yhteen vai useampaan viholliseen. Jos taian nimen vieresså on 
punainen nuoli, taika vaikuttaa kaikkiin vihollisiin. Jos taikaa ei voida tehda 
esimerkiksi riittamatt&man MP-måårån takia, taian nimi näkyy harmaalla. 


ITEMS (ESINEET) 


Taisteluissa voi kâyttâd esimerkiksi hyökkâys- tai parannusesineitâ. Valitse 
esine ja ,3313م‎ kenen hyväksi tai keta vastaan se käytetään. Jos valitset 
hyökkâysesineen, kohdista se viholliseen. Jos valitset parannusesineen, 
valitse kohteeksi joku liittolaisistasi. 


CHANGE (VAIHDA) 


Tama komento nakyy, jos painat vasenta suuntanappainta taistelukomentoikkunan 
vasemmassa reunassa. Talla komennolla voit vaihtaa hahmojesi sijaintia. 
Taaempana olevat hahmot vahingoittuvat vihollisen hyökkâyksistâ vahemman, 
mutta ne myös vahingoittavat vihollista omilla hyökkäyksillään vähemmän. Eteen 
siirretyillä hahmoilla vaikutukset ovat päinvastaiset. Seuraavassa taistelussa 
hahmot ovat taas perusmuodostelmassaan. 


DEFEND (PUOLUSTA 


Tämä komento näkyy, jos painat oikeaa suuntanäppäintä taistelukomentoikkunan 
oikeassa reunassa. Jos käytät tätä komentoa, saamasi vahinko pienenee puolella, 
kunnes Time-mittari on täynnä. 


ESCAPE (PAKENE) 


Jos pidät R1-nåppåintå ja L1-näppäintä painettuna samaan aikaan, saatat pystyä 
pakenemaan taisteluista. Aina pako ei välttämättä onnistu - onnistuminen riippuu 
vihollisesta ja taistelumuodostelmista. 


MUUT KOMENNOT 


Kun etenet pelissä, saat erilaista Materiaa. Osa Materiasta lisää taisteluun uusia 
komentoja. Tällaisia ovat esimerkiksi Summon-komento, Sense-komento sekä 
Enemy Skill -komento. Vain hahmot, joilla on oikeanlaista Materiaa, voivat käyttää 
näitä komentoja. 


TAISTELUN LOPPU 


Taistelu päättyy, kun olet kukistanut kaikki viholliset tai kun kaikki viholliset 

tai kaikki omat hahmosi ovat paenneet. Jos voitat taistelun, saat Giliä, 
kokemuspisteitä (EXP) tai kykypisteitä (Ability Points, AP), jotka vaikuttavat 
Materian kasvuun. Niiden arvo vaihtelee riippuen kukistettujen vihollisten tyypistä 
ja määrästä. 


PELIN PÄÄTTYMINEN 


Jos kaikki ryhmäsi jäsenet vahingoittuvat kriittisesti tai muuttuvat kiveksi, 
peli päättyy. 


VALIKKONAYTOT 

VALIKKONAYTTOJEN KATSELU 

Valikkonäyttöihin voi siirtyá kenttänäytöltä painamalla TRIANGLE-nappainta. 
Valikkonâytöissâ on seuraavia tietoja: 


e Kunkin ryhmån jásenen senhetkinen status. Vasemmalta oikealle: hahmon 
kasvokuva, nimi (esim. Cloud), taso (esim. LV1), senhetkinen HP/HP-kapasiteetti 
seka senhetkinen MP/MP-kapasiteetti. Kaksi oikealla olevaa mittaria osoittavat, 


mitä seuraavalle tasolle nousemiseen vaaditaan, ja Limit Level osoittaa, milloin 
voit tehdä Limit Break -hyökkäyksen. 


٠ Käytettävissäsi olevat komennot. Jotain komentoja (kuten PHS tai Save) voi 
käyttää vain tietyissä paikoissa. Lisäksi PHS- ja Materia-komentoja voi käyttää 
vain, kun olet saanut PHS- ja Materia-esineet. 


٠ Peliaika ja ryhmän Gil-saldo. 


е Ryhmän sijainti (esim. Midgar-alue). 


VALIKKONÄYTÖN KOMENNOT 


Valikkonäytöissä on kymmenen eri komentoa: Items, Magic, Materia, Eguip, Status, 
Order, Limit, Configuration, PHS ja Save. 


Valitse haluamasi komento ylä- ja alasuuntanäppäimillä ja vahvista valinta 
painamalla CIRCLE-näppäintä. 


1. ITEMS (ESINEET) 


Tällä komennolla voit käyttää esineitä. Pääasiassa esineet ovat parannusesineitä, 
kuten Potion ja Phoenix Down. Jos haluat käyttää jotakin muuta kuin Use- 
komentoa, paina CROSS-näppäintä ja valitse haluamasi komento. 


Use (käytä) 

Tällä komennolla voit käyttää hallussasi olevia esineitä. Kun olet valinnut 
esineen, valitse hahmo, jolle haluat sen käyttää. Esineet, joita ei voi käyttää, 
näkyvät harmaalla. Vieritä esineluetteloa ylös ja alas painamalla L1-näppäintä 
ja R1-näppäintä. 


Arrange (jårjestå) 
Talla komennolla voit jårjeståå esineesi. Esineet voi járjestãã seuraavien 
kriteerien perusteella: 


е Customize: Valitse jårjestys itse. 

e Field: Luettelo nåyttåå esineet, jotka voi kåyttåå kentållå. 

е Battle: Luettelo nâyttââ esineet, jotka voi kåyttåå taistelun aikana. 

е Throw: Luettelo nâyttââ esineet, jotka voi heittââ taistelussa. 
Type: Jårjestå esineet tyyppien (aseet, panssarit jne.) mukaan. 
Name: Jårjestå esineet aakkosjårjestykseen. 


Most: Jårjestå esineet hallussasi olevan måårån mukaan 
(suurin måårå ensimmåiseksi). 


Least: Jårjestå esineet hallussasi olevan måårån mukaan 
(pienin måårå ensimmåiseksi). 


Key Items (avainesineet) 
Nåyttåå hallussasi olevat tårkeåt esineet, jotka vaikuttavat etenemiseesi. 


2. MAGIC (TAIKA 


Kun olet valikkonâytössâ, voit tehdă palautus- ja parannustaikoja ja lukea 
esimerkiksi Summon- tai Enemy Skill -taikojen tietoja. Jos painat L1- tai 
R1-näppäintä, ennen kuin valitset jonkin kolmesta alla olevasta komennosta, 
voit valita muita ryhmän jäseniä palaamatta valikkonäyttöön. Tämä pätee myös 
muihin komentoihin, kuten Materia, Eguip, Status ja Limit. 


Magic Spells (loitsut) 

Talla komennolla voit kăyttăă taikoja. Kun olet valinnut haluamasi taian, valitse 
sen kohde. Kăytettăvissă olevat taiat nakyvat valkoisella. Taiat, joita et voi käyttää, 
nakyvat harmaalla. Taian käyttö edellyttaa, että hahmon aseeseen tai panssariin 
on lisätty Materiaa. Vierită luetteloa ylös ja alas painamalla L1-näppäintä ja 
R1-náppáintá. 


Summon (kutsu esiin) 

Talla komennolla nået káytettávissá olevat Summon-taiat ja niiden vaikutukset. 
Summon-taian käyttö edellyttaa, että hahmon aseeseen tai panssariin on lisátty 
Summon Materiaa. 


Enemy Skill (vihollisen kyvyt) 

Tama komento näyttää senhetkisen vihollisen hyökkäykset ja niiden vaikutukset. 
Vihollisen hyökkâyksen nákeminen edellyttáá, ettâ hahmon aseeseen tai 
panssariin on lisátty Enemy Skill Materiaa. 


Extra Abilities (lisákyvyt) 
Jos olet ottanut kâyttöön Materiaa, joka tuo erityisiá lisákykyjá, sen vaikutukset 
nákyvát taalla. 


3. MATERIA 


Jos lisáát aseisiin tai panssareihin Materiaa, saat käyttöösi erilaisia lisakykyja. 
Kun valitset taman komennon, voit lisátá aseisiin ja panssareihin Materiaa ja 
nået sen tuomat kyvyt. Ota Materia kâyttöön viemâllâ sormikohdistin aseen tai 
panssarin kohdalle ja painamalla CIRCLE-náppáintá. Valitse Materia, joka ei ole 
kâytössâ muilla hahmoilla, ja paina CIRCLE-náppáintá. Poista Materia kâytöstâ 
valitsemalla paikka, johon se on lisátty, ja painamalla TRIANGLE-náppáintá. 


Ability List (kykyluettelo) 

Luettelossa nåkyvåt kyvyt, joita hahmo saa kåyttåmållå Materiaa. 
Kåytettåvisså olevat kyvyt nåkyvåt valkoisena. Harmaana nåkyvåt kyvyt 
eivåt ole vielå kåytettåvisså. 


Equip Effects (vaikutukset) 

Valitsemalla Materiaa voit muuttaa Strength, Magic, MAX HP 
(enimmâisosumapisteet) tai MAX MP (enimmăistaikapisteet) -arvoja. 
Jos arvot nousevat, noussut arvo nâkyy keltaisena. Jos arvot laskevat, 
laskenut arvo nakyy punaisena. 


AP (Ability Points, kykypisteet) 

Kykypisteita saa voittamalla taisteluita. Materiaan, jota ei ole lisatty mihinkaan 
aseeseen tai panssariin, ei saa kykypisteită. Jos kykypisteet ylittavat oikealla 
puolella nâkyvân seuraavaan tasoon vaaditun måårån, Materian tason nousee, 
jolloin kaytettavissa olevien kykyjen måårå kasvaa ja vaikutukset muuttuvat 
tehokkaammiksi. Useimmat Materiat voi nostaa enintåån tasolle 5. 


Siirră sormikohdistin Check-kohtaan ja paina CIRCLE-nåppåintå. Luettelossa 
nakyvat komennot ja taiat, jotka hahmolla on kaytettavissa taistelussa valitun 
Materian ansiosta. 


Voit järjestää Materiat, jotka eivät ole käytössä, tai poista kaikki kâytössâ olevat 
Materiat kayttamalla Arrange-komentoa. Samalla kaikki ylimååråinen Materia 
poistetaan. Exchange-komennolla voit vaihtaa Materiaa ryhmän jäsenten välillä 
riippumatta siitä, ovatko he läsnä. 


Siirrä sormikohdistin Materian paikkaan ja paina CIRCLE-näppäintä. Näet hallussasi 
(ei valittuna) olevan Materian ja vaikutuksen, jonka sen valitseminen aiheuttaa. 


MATERIATYYPIT 


Materia voidaan jakaa viiteen ryhmåån niiden ominaisuuksien mukaan. 


Riippumaton materia 
Violetti materia. Vahvistaa hahmon tilaa eli esimerkiksi enimmăisosumapisteită 
ja vahvuutta. 


Tukimateria 

Sininen materia. Taman Materian tâysi teho ilmenee, kun sită kâytetâân yhdessâ 
jonkin muun Materian kanssa. Muista lisätä tämä Materia yhdistelmäpaikkoihin 
(kumpi tahansa paikka käy), kun lisäät sitä aseeseen tai panssariin. Lisää toiseen 
paikkaan Komentomateriaa tai Taikamateriaa. Tukimateria vahvistaa näiden 
Materioiden vaikutuksia. 


Komentomateria 
Keltainen materia. Tämä kasvattaa taistelussa käytettävien komentojen määrää. 


Taikamateria 
Vihreä materia. Tämän avulla voit tehdä tietyn määrän hyökkäys- 
ja parannustaikoja. 


Kutsumismateria 
Punainen materia. Tämän avulla voit kutsua hirviön esiin taistelussa 
tekemällä kutsumistaian. 


4. EOUIP (VARUSTA 


Tällä komennolla voi varustaa hahmolle aseen, panssarin tai lisävarusteen. 
Haltuusi saamat aseet tai panssarit eivät tule käyttöön, ellet varusta niitä. 


Aseet 

Kun varustat hahmolle aseen, hahmon Attack Power ja Attack % Status 
muuttuvat Voit tarkistaa statuksen valitsemalla varustetun aseen ja painamalla 
CIRCLE-nåppåintå. 


Jos hahmolla on muita aseita kåytettåvisså, ne nåkyvåt alaoikealla olevassa 
ruudussa. Valitse haluamasi ase ja varusta se painamalla CIRCLE-nåppåintå. 


Statuksen muutos nåkyy alhaalla olevan ruudun kahdessa sarakkeessa. 
Vasemmanpuoleinen arvo kertoo varustetun aseen statuksen, ja oikeanpuoleinen 
arvo sen aseen statuksen, jota olet valitsemassa. 


Keltaiset numerot tarkoittavat, ettå status kasvaa, ja punaiset numerot tarkoittavat, 
ettă status pienenee. Jos haluat poistaa varustetun aseen, valitse ase ja paina 
TRIANGLE-năppăintă. 


Panssarit 
Kun hahmolle lisăă panssarin, hahmon Defence-arvo, Magic Defence -arvo ja 
niiden prosentit muuttuvat. Panssarit varustetaan samalla tavalla kuin aseet. 


Materiapaikat 
Yhdistelmăpaikat on tarkoitettu Tukimaterian ja muiden Materia-tyyppien 
yhdistelyyn, mikă kasvattaa kykyjen voimaa. 


Materian kasvu 

Materian kasvunopeus vaihtelee aseista ja panssarista riippuen. Normal- 
vaihtoehto ei muuta nopeutta, mutta Double-vaihtoehdolla saa kaksinkertaisesti 
kykypisteită. Joillain aseilla ja panssareilla Materia ei kasva lainkaan. 


Lisåvarusteet 

Lisåvarusteet tuovat hahmolle erilaisia lisåominaisuuksia. Jotkin lisåvarusteet 
vaikuttavat hahmon statukseen. Lisåvarusteet varustetaan samalla tavalla kuin 
aseet ja panssarit. 


5. STATUS 


Painamalla CIRCLE-nåppåintå nået hahmon senhetkisen statuksen. 


ELEMENTIT 


Tietyt aseet, panssarit tai lisåvarusteet tuovat hahmolle erityisiă Elemental 

Ability -kykyjă, jotka vaikuttavat joko hyökkâys- tai puolustusominaisuuksiin. 

Kun hahmo saa tâllaisia elementtejă kâyttöönsâ, elementin nimi nakyy valkoisena. 
Pelin yhdeksån elementtiă ovat tuli, jaa, salama, maa, myrkky, painovoima, vesi, 
tuuli ja pyhyys. 


Hyökkââminen 

Kun hyökkäät sellaisia vihollisia vastaan, joilla on heikkous jotakin elementtia 
kohtaan, voit vahingoittaa niita kaksinkertaisesti. Toisaalta jos vihollinen on 
vastustuskykyinen kăyttămăllesi elementille, vahingoitat sită vain puolella teholla 
tai pahimmassa tapauksessa et lainkaan. 


Elementtien hyökkäystehot 


Tuli: Tehokas petoja ja jäävihollisia vastaan. 

Jää: Tehokas tulivihollisia tai kylmälle alttiita vihollisia vastaan.. 

Salama: Tehokas mekaanisia vihollisia vastaan. 

Maa: Hyökkäykset hyödyntävät Maan voimaa. Heikko teho lentavia 
vihollisia vastaan. 

Myrkky: Myrkyttää viholliset. Heikko teho myrkyllisiâ vihollisia vastaan. 


Painovoima: Hyökkäykset hyödyntävät painovoimaa. 


Vesi: Tehokas tulivihollisia vastaan. 
Tuuli: Tehokas lentåviå vihollisia vastaan. 
Pyhyys: Tehokas pimeyden joukkoja vastaan. 


Puoliintuminen 
Kun tietyn elementin viholliset hyökkäävät kimppuusi, vahingoittumisesi 
pienenee puolella. 


Tehottomuus 
Kun tietyn elementin viholliset hyökkäävät kimppuusi, et vahingoitu lainkaan. 


Imeytyminen 
Kun tietyn elementin viholliset hyökkäävät kimppuusi, vahingoittuminen lisää 
hahmosi HP:ta. 


EFFECT (VAIKUTUS) 


Tietyt aseet ja panssarit aiheuttavat ylimâârâisen tilavaikutuksen tai suojaavat 
sinua ylimååråisiltå tilavaikutuksilta. Jos jollain varustetuista aseistasi tai 
panssareistasi on tällaisia vaikutuksia, ylimååråisen tilavaikutuksen nimi 
nakyy valkoisena. 


Hyökkääminen 
Kun hyökkäät vihollista vastaan, voit aiheuttaa tavanomaisen vahingon lisäksi 
ylimâârâisen tilavaikutuksen. 


Puolustaminen 
Kun vihollinen yrittãã aiheuttaa hahmolle ylimååråisen tilavaikutuksen, 
tilavaikutushyökkâys voidaan välttáä. 


6. ORDER (JARJESTYS) 


Talla komennolla voi muuttaa hahmojen sijaintia tai siirtää heidät rivistôn eteen 
tai taakse. Valitse ensin hahmo ja valitse sitten, mihin haluat hånet siirtåå tai 
kenen kanssa haluat hanen vaihtavan paikkaa. Jos haluat siirtăă hahmon 
eturivistă takariviin, siirră sormikohdistin hahmon kohdalle ja paina CIRCLE- 
năppăintă kahdesti. 


Front (eturivi) 
Jos siirrât hahmon eturiviin, hahmon hyökkâysvoima kasvaa ja puolustuskyky 
heikkenee. Hyökkâysvoima ja puolustus taikoja vastaan ei muutu. 


Rear (takarivi) 
Jos siirrat hahmon takariviin, hahmon puolustuskyky kasvaa ja hyökkäysvoima 
heikkenee. Hyökkâysvoima ja puolustus taikoja vastaan ei muutu. 


7. LIMIT 


Talla komennolla voit tehda Limit Break -hyökkâyksiâ, kun hahmosi saavuttaa Limit 
Breakin taisteluiden aikana. Мае! myös hyökkäysten eri vaikutukset. Limit-mittarit 
nakyvat nâytön oikeassa ylakulmassa — niista nâkee, milloin hahmo saavuttaa 
seuraavat Limit Breakin. 


Aluksi voit tehdä vain tason 1 hyökkäyksiä, mutta sitä mukaa kun käyt enemmän 
taisteluita, hahmosi oppii uusia, korkeamman tason hyökkäyksiä. Valitse tehtävä 
hyökkäys siirtämällä sormikohdistin Set-painikkeen kohdalle ja paina CIRCLE- 
näppäintä. Valitse sitten Break Level, joka näkyy valkoisena näytön alareunassa. 
Jos haluat vaihtaa Break Leveliä, valitse Yes, niin mittari palautuu nollaan. Jos et 
halua vaihtaa, valitse No. 


Voit lukea Limit Break -hyökkäysten vaikutukset siirtämällä sormikohdistin Check- 
kohtaan ja painamalla CIRCLE-näppäintä. Valitse ensin hyökkäyksen taso ja sitten 
hyökkäyksen nimi. 


Kun statuksesi on Fury tai Sadness 

Jos statuksesi muuttuu Fury-tilaan, Limit-mittari tåyttyy nopeammin ja muuttuu 
punaiseksi. Jos statuksesi muuttuu Sadness-tilaan, Limit-mittari tayttyy hitaammin 
ja muuttuu siniseksi. Tilavaikutukset kuten Fury ja Sadness voi parantaa 
oikeanlaisilla esineillă tai taioilla. 


8. CONFIGURATION (ASETUKSET) 


Window Colour (ikkunan vari) 

Ikkunan taustan kulmien văriă voi muuttaa sekoittamalla punaista, vihreåå ja 
sinistä. Siirrä sormikohdistin oikeaan ikkunaan painamalla CIRCLE-näppäintä. 
Valitse se kulma, jonka väriä haluat muuttaa, käyttämällä suuntanäppäimiä 
ja paina sitten CIRCLE-näppäintä. Muuta väriä oikealla ja vasemmalla 
suuntanäppäimellä ja paina sitten CROSS-näppäintä. Kun olet valmis, 

paina CROSS-näppäintä uudelleen. 


Sound (ääni) 
Voit valita ääniasetukseksi mono- tai stereoäänen. 


Controller (ohjain) 

Ohjainasetukseksi voi valita joko Normal (oletusasetukset) tai Customize 
(mukautettu). Jos haluat mukauttaa ohjainasetukset, avaa ikkuna painamalla 
CIRCLE-näppäintä ja paina sitten START-näppäintä. Sormikohdistin näkyy 
näppäinten vasemmalla puolella. Valitse näppäin, jonka haluat vaihtaa, 
käyttämällä ylä- ja alasuuntanäppäimiä. Paina sitten näppäintä, jonka 

haluat määrittää toiminnolle. Kun olet määrittänyt näppäinasetuksesi, 

paina vasenta suuntanäppäintä. 


Cursor (kohdistin) 
Sormikohdistimen viimeisin sijainti voi jäädä muistiin, vaikka suljet ikkunan. 


Active Time Battle) 


Voit valita taisteluiden ajan kulun asetukseksi jonkin seuraavista 
kolmesta vaihtoehdoista: 


Active: Taitaville pelaajille. Aika kuluu silloinkin, kun valitset komentoja, 
esimerkiksi taikaa tai esineitå. 


Recommended: Keskitason pelaajille. Aika pysâhtyy, kun nâytöllâ nâkyy 
esimerkiksi taikojen ja esineiden vaikutuksia. 


Wait: Vasta-alkajille. Aika pysahtyy, kun valitset komentoja, esimerkiksi 
taikaa tai esineita. 


Battle Speed (taistelunopeus) 
Voit muuttaa ajan kulun nopeutta taisteluissa. 


Battle Message (taisteluviestit) 
Voit muuttaa viestien nopeutta taisteluissa. 


Field Message (kentân viestit) 
Voit muuttaa viestien nopeutta kentalla. 


Camera Angle (kamerakulma) 
Voit muuttaa kameran kuvakulmaa taisteluissa. 


Auto: Kameran kuvakulma muuttuu jatkuvasti, mika tekee taisteluista jannittavia 
ja realistisia. 


Fixed: Kamera pysyy samassa kulmassa, kun kohtaat vihollisia. Taistelut kâydâân 
samasta kuvakulmasta. 


Magic Order (taikojen jårjestys) 
Voit määrittää, missä järjestyksessä taiat näytetään, kun valitset käytettävää taikaa 
taisteluiden aikana. Järjestysvaihtoehtoja on kuusi. 


Kun ryhmässäsi on enemmän kuin kolme hahmoa, sinun on valittava ryhmään 
Cloudin lisäksi kaksi muuta hahmoa. Hahmojen valitsemiseen tarvitaan esine 
nimeltään PHS - paitsi tietyissä minipeleissä. Voit vaihtaa ryhmän jäseniä vain 
maailmankarttanäytöllä ja tallennuspisteillä. 


Valitse hahmo, jonka haluat poistaa ryhmästä. Siirrä sormikohdistin hahmon 
kohdalle ja paina CIRCLE-näppäintä. 


Siirrä sormikohdistin muiden hahmojen kohdalle. Valitse hahmo, jonka haluat 
lisätä ryhmään, ja paina CIRCLE-näppäintä. 


10. SAVE (TALLENNA) 


Voit tallentaa pelisi maailmankarttanäytöllä painamalla TRIANGLE-näppäintä ja 
avaamalla valikkonäytön. 


TEKIJAT 


Michael Baskett 
Jon Williams 

Rick Thompson 
Yoshiro Maruyama 
Jun Iwasaki 

Kenji Mimura 
Martin Alltimes 
Jason Falk, Chris Ansell 
Nadim Othman 
Jim Sangster 
Rebecca Savage 
Geoff Rens 


Steve Archer 

Jim McCabe 

Dave Cleavely 

Brad Davey 

Mark Stephenson, Neil Smith, Tony Mair 


Andy McCoy, Matt Ng, Russ Power, 
Paul McCartan, John Wilson, Steve Griffiths, 
Kev Mason, Paul Jones 


Joan Rieke, Aki Yokote, Adam Grant, 
Andy Hope, Steve Coleman, 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen, 
loanna Delatola ja Russell Coburn 


Tuotekehityskoordinaattori 
QA-johtaja 
Asiakaspalvelujohtaja 
Varajohtaja, strateginen suunnittelu 
Markkinoinnin varapäällikkô 
Markkinoinnin apulaisjohtaja 
Tuottaja 

Tuotejohtajat 

Manuaalin suunnittelu 
Manuaalin toimitus 
Tulostustuotantokoordinaattori 
Tulolstusmateriaalien 


laadunvalvontajohtaja 
Sisåinen QA-johtaja 

Sisåinen QA-administraattori 
QA-työnjohtaja 

Päätestaaja 

Vanhemmat testaajat 
Testaajat 


Kiitokset: 


+ 
MOT KARAKTARERNA 


Under äventyrets gång kommer du att stôta på vanner och andra viktiga karaktärer 
i berâttelsen, men beroende på hur du spelar kanske du inte lyckas bli van med 
alla. Det hår år spelets huvudkaraktårer. 


CLOUD STRIFE 


JOBB Legosoldat (f.d. medlem i SOLDIER) 
ALDER 21 

VAPEN Svard 

LANGD 170 cm 

FODELSEDATUM 19 augusti 

FODELSEORT Nibelheim 

BLODGRUPP AB 


En okrásen legosoldat som tidigare var medlem i SOLDIER. Efter att ha blivit 
anlitad av AVALANCHE dras han in i en kamp om planetens fortsatta existens. 
Hans enorma svard kan klyva nastan vad som helst. 


AERIS GAINSBOROUGH 


JOBB Blomsterhandlare 
ALDER 22 

VAPEN Stav 

LANGD 160 cm 
FÖDELSEDATUM 7 februari 
FODELSEORT Okand 


BLODGRUPP 0 


Aeris traffar Cloud får fårsta gången når hon såljer blommor pa Midgars gator, 
och hon bestammer sig får att följa med honom kort dârefter. Hennes ovanliga 
förmågor gör att hon kan använda magi, men hon verkar mer intresserad av 
förhållandet mellan henne, Cloud och Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


JOBB Barvardinna, AVALANCHE-medlem 
ALDER 20 

VAPEN Handske 

LANGD 163 cm 

FÖDELSEDATUM З maj 

FODELSEORT Nibelheim 

BLODGRUPP B 


Tifa ar glad och optimistisk och uppmuntrar de andra nâr de känner sig nere, men 
lat inte hennes personlighet lura dig; hon kan krossa vilken fiende som helst med 
sina navar. Hon ar en av huvudmedlemmarna i AVALANCHE. Hon och Cloud var 
barndomsvänner, och även om hon har starka känslor för honom skulle hon aldrig 
erkânna det. 


BARRET WALLACE 


JOBB Ledare for AVALANCHE 
ALDER 35 

VAPEN Vapenarm 

LANGD 193 cm 
FÖDELSEDATUM — 15 december 
FODELSEORT Corel Village 


BLODGRUPP 0 


Barret år ledare får motståndsrårelsen AVALANCHE som kåmpar mot 
jåttekoncernen Shinra, Inc., som har monopoliserat Mako-energi genom att bygga 
specialreaktorer som utvinner den från planeten. Barret förlitar sig pă sin rastyrka 
och vapenarm. Hans fru dog i en olycka får flera år sedan och han uppfostrar 

nu dottern Marlene på egen hand. 


JOBB Djur 

ÅLDER 48 

VAPEN Huvudbonad 
LÅNGD 114 cm 
FÖDELSEDATUM Okänt 
FÖDELSEORT Cosmo Canyon 
BLODGRUPP Okänd 


Precis som hans namn antyder så är han ett djur med eldröd päls, men under 
hans vilda yta finns en klokhet som överträffar det mänskliga intellektet. 
Hans vassa klor och huggtänder gör honom extremt farlig i närstrider, men 
mycket kring honom är höljt i dunkel. Det år inte ens säkert att “Red XIII” 

är hans riktiga namn. Ett sant mysterium. 


CID HIGHWIND _ 


JOBB Pilot 
ALDER 32 

VAPEN Spjut 
LANGD 173 cm 
FODELSEDATUM 22 februari 
FODELSEORT Okând 


BLODGRUPP B 


Cid år en varmhjårtad gammal pilot som inte skråder orden, men som inte heller 
har glômt sina drômmar. Det finns ingen båttre pilot och han drômmer om att 
en dag kunna flyga till slutet av universum. Mitt sitt egengjorda spjut och stor 
kunskap om maskinerier kastar han sig in i strider utan fruktan. 


SEPHIROTH 


Hågt rankat SOLDIER-befål 
Okånd 

Långsvård 

185 cm 

Okånt 

Okånd 

Okånd 


JOBB 
ÅLDER 

VAPEN 

LÅNGD 
FODELSEDATUM 
FODELSEORT 
BLODGRUPP 


Sephiroth ar kand som den basta av alla elitsoldater inom SOLDIER. Hans förflutna 
ar forseglat i ett hemligstamplat dokument i Shinras ago. Hans enorma svärd, 
som endast han kan använda, besitter en extremt förödande kraft. Det sags att 
han försvann i en strid får manga ar sedan, och det ar okânt var han befinner sig. 


YUFFIE KISARAGI 


Materiajagare, ninja 

16 

Kniv, bumerang, origami (får att kasta) 
157 cm 

20 november 

Wutai 

A 


JOBB 
ALDER 

VAPEN 

LANGD 
FODELSEDATUM 
FODELSEORT 
BLODGRUPP 


Åven om det inte år det fårsta man tånker på når man ser henne, så kommer 
Yuffie från en lång ått ninjor. Hon tvingade sig in i gruppen i hopp om att 

få “nagot speciellt”. Hon år lomsk, arrogant och pa tok får sjålvisk. Men med 
hennes supershuriken och specialfardigheter finns det ingen annan du hellre 
vill ha vid din sida i en strid. 


CAIT SITH 


JOBB Maskot 
ALDER Okand 
VAPEN Megafon 
LANGD 97 cm 
FÖDELSEDATUM Okänt 
FÖDELSEORT Okänd 
BLODGRUPP Okänd 


Cait Sith glider runt på en stor uppstoppad Mog som han har väckt till liv genom 
magi. Med en megafon i högsta hugg står han alltid redo att ropa ut order och 
utföra flummiga attacker. När hans spelautomatsattack slår in finns det inge 
fienden som vill stå öga mot öga med honom. Han gillar att spå framtiden, 

men precis som hans personlighet är resultatet lite skakigt. 


VINCENT VALENTINE 


JOBB Arbetslös 
ALDER 27 

VAPEN Pistol 
LANGD 183 cm 
FODELSEDATUM 13 oktober 
FODELSEORT Okand 


BLODGRUPP A 


gåtfull man som år både bister och årlig samtidigt som han år mårk och‏ مع 
mystisk. Hans förflutna hos Shinra, Inc. år vad som fick honom att ansluta sig‏ 
till Cloud och gânget. Han kanske ser brâcklig ut vid en forsta anblick, men inuti‏ 
honom lurar en skrăckinjagande kraft.‏ 


STANDARDKONTROLLER 


START-knappen 

Faltskarmen 

е Växla visningsläge for världskartan. 
Menyskärmen 

٠ Används inte 


Stridsskärmen 
٠ Pausa eller återuppta striden. 


SELECT-knappen 

Fältskärmen 

٠ Visar en markör som markerar din position och tillgängliga utgångar i nuvarande 
område. Tryck på SELECT-knappen igen för att dölja markörerna. 


Menyskärmen 
٠ Används inte 


Stridsskärmen 
e Visar hjälpfönstret. 


L1-knappen 

Faltskarmen 

е Tryck pă L1-knappen nâr din karaktär rör pa sig for att svänga at vänster. 
Tryck och hall in L1-knappen får att fortsatta svanga at vanster. 


e Tryck pă L1-knappen nâr din karaktär rör pa sig pa världskartan för att svänga 
at vanster. 


е Tryck på L1-knappen når din karaktär star stilla pă världskartan för att se dig 
omkring genom att vrida kameran åt vånster. 


Menyskårmen 
٠ Våljer karaktårer i samma ordning som de står listade i gruppen. 


٠ Blåddrar uppåt når du våljer foremal och magi. 


Stridsskårmen 
е Häll in L1-knappen och R1-knappen samtidigt för att fly från strider. 


L2-knappen 
Fåltskårmen 

е Byt vy på världskartan. 
Menyskårmen 

٠ Anvånds inte 


Stridsskårmen 
e Anvånds inte 


Riktningsknappar 
Fåltskårmen 
٠ Flyttar karaktårerna på fåltskårmen och på vårldskartan. 


е Markerar meddelanden. 
е Markerar vapen, utrustning, föremål med mera i butiker. 


Menyskärmen 
е Flyttar markören och markerar kommandon. 


Stridsskärmen 
е Flyttar markören och markerar kommandon. 


R1-knappen 

Fåltskårmen 

е Tryck pa R1-knappen nâr din karaktär rör ра sig för att svänga åt höger. Tryck och 
håll in R1-knappen får att fortsåtta svånga åt håger. 

е Tryck pa R1-knappen nâr din karaktär rör ра sig på världskartan för att svänga 
åt håger. 

е Tryck ра R1-knappen nâr din karaktär star stilla på världskartan för att se dig 
omkring genom att vrida kameran åt håger. 


Menyskårmen 
٠ Våljer karaktårer i samma ordning som de står listade i gruppen. 


е Blåddrar nedåt når du väljer föremål och magi. 


Stridsskårmen 
٠ Håll in R1-knappen och L1-knappen samtidigt får att fly från strider. 


٠ Byt mellan flera mål och individuella mål. 


R2-knappen 
Fåltskårmen 
٠ Byter vy på vårldskartan. 


Menyskårmen 
٠ Anvånds inte 


Stridsskårmen 
٠ Slår på/av målmarkåren. 


TRIANGLE-knappen 

Fåltskårmen 

е Öppnar menyskârmen. 

Menyskarmen 

٠ Ta bort Materia utrustad pa ett vapen eller en rustning. 


Stridsskårmen 
• Valj handling at andra karaktärer. 


CIRCLE-knappen 
Fåltskårmen 
٠ Prata med andra karaktårer. 


е Plocka upp föremål eller undersök skattkistor. 

٠ Tryck framför en stege för att börja klättra på den. 

е Bekräfta köp/försäljning av vapen, utrustning, föremål med mera i butiker. 
е Tryck på knappar (i exempelvis hissar). 

Menyskärmen 

е Bekräftar markerat kommando. 


Stridsskärmen 
е Bekräftar markerat kommando. 


SQUARE-knappen 

Fältskärmen 

٠ Används inte 

Menyskärmen 

٠ Byt mellan Materia- och utrustningsmenyn. 
Stridsskärmen 


e Hall in fyrkantsknappen för att stänga ned kommandofönstret och visa 
Barrier- och Magic Barrier (MBarrier)-mätarna. 


CROSS-knappen 
Fältskärmen 
٠ Spring med karaktären. 


е Avbryt köp/försäljning av vapen, utrustning, föremål med mera i butiker. 


Menyskårmen 
٠ Stånger menyskårmen. 


٠ Avbryter markerat kommando. 


Stridsskårmen 
٠ Avbryter markerat kommando. 


VÅRLDSKARTAN 


Långst ned till håger på varldskartan visas en mindre vårldskarta. En gul pil 

på den hår vårldskartan visar i vilken riktning karaktåren tittar och karaktårens 
synfalt. Den råda pricken visar karaktårens nuvarande position. Ovriga prickar 
på varldskartan representerar stader och byar. Tryck på START-knappen når den 
mindre världskartan visas för att växla till en större variant av världskartan. 
Tryck pa START-knappen en gang till for att stanga varldskartan. 

Tryck pa START-knappen en gang till for att öppna den mindre varldskartan. 


Nar du traffar huvudkaraktărer kan du ge dem namn som ar hågst nio bokstaver 
langa. Om du vill anvanda standardnamnet, tryck pa START-knappen for att flytta 
markören till “Select” och tryck pă CIRCLE-knappen. 


For att byta en karaktars namn, valj en bokstav med hjalp av riktningsknapparna 
och bekráfta varje bokstav med CIRCLE-knappen. Markera “Select” och bekráfta 
med cirkelknappen nâr du år nöjd med namnet. Markera “Default” och bekrâfta 
med cirkelknappen for att aterstalla namnet. Markera “DELETE” och bekrafta med 
cirkelknappen får att radera en bokstav. 


VAUA SVAR 


Till och fran kan du vâlja ett svar eller en reaktion nâr du pratar med andra 
karaktárer. Valj det svar eller den reaktion du vill ha genom att trycka 
pa uppat- eller nedatknappen och bekrafta med CIRCLE-knappen. 


BUTIKER OCH VARDSHUS 

Under åventyrets gång hittar du olika butiker och vårdshus dår du kan sova och 
köpa saker. Du kan sâlja vapen och föremal i butiker, men inte i vardshus. 
VARDSHUS 

Om du sover pa ett vardshus aterstalls dina gruppmedlemmars hălsa (HP) och 
mana (MP). Statuseffekter fran strider nollstalls ocksa. Kostnaden kan skilja 

sig mellan vardshus. 


VAPENBUTIKER 


Har kan du köpa vapen och utrustning. Vapen ar specifika för varje karaktär; 
Barret är exempelvis den enda som kan använda vapenarmar. Alla karaktärer 
kan använda samma utrustning. 

FÖREMÅLSBUTIKER 

Här kan du köpa ett flertal olika föremål för att exempelvis återställa hälsa eller 
attackera fiender. 

TILLBEHÖRSBUTIKER 


Här kan du köpa olika tillbehör. Varje tillbehör har någon form av specialeffekt. 


MATERIABUTIKER 


Materia är magiklot som ger effekter på vapen och utrustning. Du köper 
Materia precis som vapen eller föremål, men det går endast att köpa 
en Materia åt gången. 

BEGINNER'S HALL (NYBORJARLOKALEN) 

Du får massor av information om hur du spelar spelet om du pratar med folk 
(och lyssnar på Cloud) i lokalen ovanfår vapenbutiken i Sector 7 Slums nara 
AVALANCHE-högkvarteret. 


FORDON OCH MASKINER 


Under åventyrets gång får du möjlighet att köra en rad olika fordon får att komma 
åt platser som annars inte år tillgångliga. Instruktioner om hur du kår varje fordon 
visas når du anvånder dem fårsta gången. 


CHOCOBO 

Om du har Materian ”Chocobo Lure” kan du fånga en Chocobo i vissa områden 
pa varldskartan genom att gå pa Chocobo-spar. Når du gar pa sparen startar 

en strid efter tag med en Chocobo och några andra fiender. Det ar vâldigt viktigt 
att inte attackera eller skramma Chocobon, annars springer den ivåg. For att 
Chocobon ska bli din maste du attackera och besegra alla andra fiender. 


Chocobos kan ta sig fram över omraden som du vanligtvis inte kan röra dig 
pa, bland annat floder, sjöar och berg - olika Chocobos har olika förmågor; 

en bla kan ta sig fram över grunt vatten, en grön kan korsa berg, en svart kan 
korsa grunt vatten, floder och berg, och en guldfärgad kan ta sig fram överallt. 


Du kan kliva av en Chocobo genom att trycka pa CROSS-knappen. Chocobon 
springer ivag nar du kliver av den. Du kan inte rida pa samma Chocobo mer 
an en gang, sa du maste fanga en ny Chocobo om du vill rida igen. Att rida 
pa en Chocobo fungerar pa samma satt som att ga med undantag 

för CROSS-knappen. 


Du kan ha Chocobos i stall, och dessa springer inte ivăg. 


MINISPEL 


Vissa minispel under spelets gang anvander olika kontroller. Det finns exempelvis 
ett minispel dar du ska kasta tunnor pa fiender nedanför dig. Det finns andra 
minispel som baseras pa din uthallighet. Tips kan vara dolda i meddelanden och 


på skårmar, så se till att hålla utkik efter dem innan du startar ett minispel. 

I vissa fall måste du klara av ett minispel inom en viss tid. Om du måste avbryta 
ett minispel kan du avsluta det genom att spara eller trycka på START-knappen 
for att pausa. 


STRIDSSKÅRMEN 


1) Triangelmarkören ovanfår en karaktârs huvud indikerar att du kan vålja 
kommandon får den karaktåren. 


2) Tryck pá SELECT-knappen får att öppna hjålpfånstret i strider. Beskrivningar 
for markerade kommandon, monsternamn med mera visas. 


3) Namn på gruppmedlemmar, Barrier- och MBarrier-måtarna visas på 
stridsskårmen. Om måtaren dåljs bakom kommandofônstret kan du flytta fram 
den genom att trycka på SQUARE-knappen. I bårjan av striden år Barrier- och 
MBarrier-måtarna tomma, men om du utrustar en Materia vid namn “Barrier” 
kan du kasta en besvarjelse som minskar skadan din karaktăr tar med hălften. 
Du kan fylla pá den övre Barrier-mătaren och den nedre MBarrier-mâtaren 
genom att kasta respektive besvarjelse en gang, och effekten varar tills mataren 
ar tom. “Barrier” fungerar som försvar mot fienders fysiska attacker, medan 
“MBarrier“ fungerar mot fienders magiska attacker. “MBarrier“ rekommenderas 
mot bossar. 


4) Beroende pa vilka Materia som år utrustade visas olika kommandon i strid. 


5) Statusfônstret visar nuvarande status for gruppmedlemmarna. Fran vânster 
till håger i fônstret visas: nuvarande HP, maximal HP (eller nuvarande status), 
nuvarande MP och Limit-mâtaren/tidsmâtaren. 


| strider visas siffror ovanför dina karaktărer och fiender. Vita siffror indikerar 
skada och gråna siffror indikerar aterstalld HP eller MP. 


Under varje karaktårs HP och MP finns måtare som visar återstående mångd 
HP och MP. Matarna blir rådare ju mer de toms. 


STRIDSFORMATIONER 


Utöver vanliga stridsformationer kan fiender åven dyka upp i följande formationer. 
Både dina karaktårer och fienderna tar dubbelt så mycket skada om de blir 
attackerade bakifrån. 


Pre-emptive Attack (Förebyggande attack) 
Later dig ange kommandon innan fienden kan attackera. Den har formationen 
ar optimal får dina karaktârer. 


Back Attack (Bakhåll) 
En attack bakifran dar ditt framre led och ditt bakre led byter plats. 
Den har formationen ar till nackdel får dina karaktărer. 


Side Attack (Sidoanfall) 

Fiender dyker upp mellan dina karaktárer, vilket går att du kan attackera dem 
fran bada hall. Aven om du inte kan andra formation får dina karaktărer med 
hjalp av kommandot “Change” sa ar den har formationen fördelaktig. 


Attack From Both Sides (Attack fran bada hall) 

Dina karaktârer hamnar i fiendens sidoanfall. Dina fiender har alltid förtur 
och du kan inte fly. Du kan inte attackera alla fiender med en besvarjelse 
och du kan inte heller anvânda kommandot “Change”. Det har ar den 
samsta möjliga formationen får dina karaktărer. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) 


Final Fantasy VII anvânder ett ATB (Active Time Battle)-system. Den karaktår eller 
fiende som fårst fyller sin tidsmåtare får agera fårst. Vålj kommandon får att 
attackera fienden eller försvara dig mot fiendens attacker. 


STRIDSKOMMANDON 


Följande kommandon, som visas i kommandofönstret, kan åndras under spelets 
gang och beror pá vilka karaktărer du har i din grupp. 


ATTACK (ATTACKERA) 


Du attackerar med utrustade vapen. Du kan aven attackera dina 
gruppmedlemmar. Samma princip gáller for kommandot “Magic”. 


LIMIT 


Limit-mătaren fylls pa varje gang fienderna anfaller. Nar mâtaren år full börjar 

den blinka och Limit Break år redo. Nar det hander andras kommando "Fight" till 
“Limit”. Genom att valja kommandot “Limit” utför karaktăren sin unika attack, âven 
kallad Limit Break. Om striden avslutas utan att du anvander din Limit Break fórs 
den över till năsta strid. Kommandot “Fight” kommer fortsatt att vara “Limit” i detta 
fall. Ju mer skada en karaktár tar, desto snabbare fylls Limit-mătaren pa. 


MAGIC (MAGI) 


Nar du utrustar magisk Materia pa vapen eller utrustning blir kommandot “Magic” 
tillgangligt. Valj magi och valj vem den ska kastas pa. Om det ar en attackmagi 
valjer du en fiende att attackera, och om det ar en lakande magi valjer 

du en av dina gruppmedlemmar. 


Mängden MP som förbrukas ar densamma oavsett om Materia-effekten “All” 
anvands eller om en eller flera fiender attackeras. Magi som gar att anvanda 

for att attackera alla fiender har en råd pil bredvid namnet. Om magi inte kan 
anvandas pa grund av otillracklig mangd MP visas namnet med gra text. 


ITEMS (FOREMAL) 


Föremål som påverkar attacker eller har läkande effekter kan användas i strid. Välj 
ett föremål och bestäm vem du vill använda det på. Välj en fiende om det är ett 
attackföremål. Välj en av dina gruppmedlemmar om det är ett läkande föremål. 


CHANGE (BYT) 


Det här kommandot visas om du trycker på vänsterknappen i den vänstra kanten 
av kommandofönstret. Med det här kommandot kan du flytta dina karaktärer 

från det främre ledet till det bakre ledet. Karaktärer i det bakre ledet tar mindre 
skada, men de gör även mindre skada. Karaktärer i det främre ledet tar mer skada, 
men de gör även mer skada. Efter striden återvänder karaktärerna till sina 

vanliga positioner. 


DEFEND (FÖRSVARA 


Det här kommandot visas om du trycker på högerknappen i den högra kanten 
av kommandofönstret. Om du använder det här kommandot tar karaktären bara 
halva skadan tills tidsmätaren är fylld igen. 


ESCAPE (FLY) 


Om du håller in R1-knappen och L1-knappen samtidigt kan du fly från vissa strider. 
Beroende på fiende och stridsformation är det inte alltid möjligt att fly. 


ÖVRIGA KOMMANDON 


Med tiden kommer du att samla på dig många olika Materia. Bland dessa finns 
Materia som lägger till kommandon under strider, exempelvis “Summon”, “Sense” 
och “Enemy Skill”. Endast karaktärer med rätt utrustad Materia kan använda 
dessa kommandon. 


AVSLUTAD STRID 


Strider avslutas når du har besegrat alla fiender eller når alla fiender/karaktårer 
lyckats fly. Om du vinner en strid tilldelas du Gil, foremal, erfarenhetspoång (EXP) 
eller förmâgepoâng (AP) som utvecklar din Materia. Vad du får efter en strid beror 
på vilken typ av fiende och antalet fiender du besegrade. 


SPELETS SLUT 


Spelet ar över om alla dina gruppmedlemmar blir kritiskt skadade eller förstenade. 


MENYSKARMAR | 

ANVANDA MENYSKARMAR 

Du öppnar menyskârmar genom att trycka på TRIANGLE-knappen nâr du år på 
faltskarmen; de innehâller följande information: 


Nuvarande status för alla gruppmedlemmar. Fran vânster till höger ser du 
karaktârens bild (ansikte) namn (exempelvis “Cloud”), nivå (exempelvis ”LV1”), 
nuvarande HP/maximal HP och nuvarande MP/maximal MP. De två mâtarna till 
höger visar vad som krâvs får att na nâsta nivå och “Limit Level” visar nâr du kan 
utföra nasta Limit Break-attack. 


Tillgängliga kommandon. Vissa kommandon, som “PHS” och "Save", gar endast 
att anvanda pa sarskilda platser. Kommandona “PHS" och “Materia” ar endast 
tillgangliga efter att du har fatt “PHS” och “Materia”. 


Total speltid och totala mangden Gil. 


Nuvarande plats for gruppen (exempelvis Midgar). 


MENYSKARMSKOMMANDON 


Tio kommandon år tillgângliga pa menyskarmen: Items, Magic, Materia, Equip, 
Status, Order, Limit, Configuration, PHS och Save. 


Anvand uppat- och nedatknapparna får att markera kommandon och bekrăfta 
med CIRCLE-knappen. 


1. ITEMS (FOREMAL) 


Det har kommandot later dig använda läkande föremål, exempelvis "Potion" eller 
“Phoenix Down”. Tryck pă CROSS-knappen får att öppna en lista med kommandon 
utöver “Use” (Använd). 


Use (Använd) 

Använd det här kommandot för att använda markerade föremål. Välj ett föremål 
och välj sedan vilken karaktär du vill använda föremålet på. Föremål som inte går 
att använda visas i grått. Tryck på L1-knappen och R1-knappen för att gå upp och 
ned i listan över föremål. 


Arrange (Sortera) 
Använd det här kommandot för att sortera föremål. Föremål kan sorteras enligt 
följande kriterier: 


e Customize: Sortera föremål på egen hand. 

Field: Föremål som kan används på fältet listas först. 
е Battle: Föremål som kan används i strid listas först. 

е Throw: Föremål som kan kastas i strid listas först. 

е Type: Sortera föremål enligt typ, exempelvis vapen, 


utrustning med mera. 
٠ Name: Föremål sorteras i alfabetisk ordning. 


е Most: Föremål listas enligt antal (högsta antal visas först). 
е Least: Föremål listas enligt antal (lägsta antal visas först). 


Key Items (Nyckelföremål) 
Visar viktiga föremål som används under äventyrets gång. 


2. MAGIC (MAGI) 


På menyskärmen kan du använda magi för att läka gruppmedlemmar och se din 
magi listad under “Summon” eller “Enemy Skill”. Om du trycker قم‎ L1-knappen 
eller R1-knappen innan du väljer ett av tre tillgängliga kommandon nedan kan 
du hoppa mellan gruppmedlemmar utan att gå tillbaka till menyskärmen; 


па 


det har gäller även kommandona “Materia”, “Equip”, “Status” och “Limit”. 


Magic Spells (Besvarjelser) 

Använd det har kommandot för att använda magi. Välj en magi och välj sedan 
vilken karaktar du vill anvanda magin pa. Tillgangliga besvarjelser visas i vitt och 
otillgängliga visas i grått. För att en karaktär ska kunna använda magi måste rätt 
Materia vara utrustad pa karaktárens vapen eller utrustning. Tryck pá L1-knappen 
och R1-knappen for att ga upp och ned i listan. 


Summon (Äkallningar) 

Visar tillgängliga Summon-magier och deras effekter. För att en karaktär ska kunna 
använda Summon-magi måste rätt Summon Materia vara utrustad pă karaktärens 
vapen eller utrustning. 


Enemy Skill (Fiendeattacker) 

Visar nuvarande fiendeattacker och deras effekter. For att en karaktar ska kunna 
anvanda fiendeattacker maste Materian “Enemy Skill" vara utrustad pa karaktarens 
vapen eller utrustning. 


Extra Abilities (Extra förmâgor) 
Om specialfårmågor blir tillgångliga genom att utrusta Materia som “All” visas 
deras effekter hår. 


3. MATERIA 


Når Materia utrustas i vapen- eller utrustningsplatser blir olika formagor 
tillgangliga. Valj detta kommando får att utrusta Materia eller får att se dess 
förmågor. Flytta fingermarkören till en vapen- eller utrustningsplats och tryck 
pa CIRCLE-knappen for att utrusta vald Materia. Materia som inte anvands av 
andra karaktárer år tillganglig, sa valj den Materia du vill anvanda genom att 
trycka pa CIRCLE-knappen. Får att ta bort Materia, valj den plats den år utrustad 
i och tryck pa TRIANGLE-knappen. 


Ability List (Förmägelista) 
Förmägor som karaktären far av Materia visas här. Tillgängliga förmågor visas 
i vitt. Förmågor som visas i grått är inte tillgängliga ân. 


Equip Effects (Utrustningseffekter) 

Genom att utrusta râtt Materia kan en karaktárs styrka, magi, maximala hălsa eller 
maximala mana fåråndras. Om något av dessa varden ökar visas det nya vârdet 

i gult. Om något av dessa várden minskar visas det nya vardet i rótt. 


AP (Förmâgepoâng) 

Du far förmâgepoâng om du vinner strider. Materia som inte år utrustad i vapen 
eller utrustning far inga förmägepoäng. Om antalet förmägepoäng passerar 

“to next level” (till nästa nivå) som visas till höger ökar Materians nivå. Da ökar 
antalet formagor Okar och dess effekter blir starkare. Materia kan vanligtvis 

öka till nivå 5. 


Flytta fingermarkören till “Check” och tryck pa CIRCLE-knappen. Karaktárens 
tillgangliga kommandon och magi i strid listas har. 


Genom att vålja “Arrange (Sortera)” să kan icke-utrustad Materia sorteras eller all 
utrustad Materia tas bort pa en gang. Du kan âven kasta bort Materia. Anvand 
“Exchange” för att byta Materia mellan gruppmedlemmar, oavsett om de ar 
narvarande eller inte. 


Flytta fingermarkóren till Materiaplatsen och tryck pa CIRCLE-knappen. Materia 
du har, men som inte år utrustad, och deras effekter når de utrustas visas hår. 


MATERIATYPER 


Materia kan delas upp i fem grupper baserade pá deras förmågor. 


Independent Materia 
Lila Materia. Denna Materia förbâttrar karaktărens status, exempelvis genom 
att höja maximal hâlsa eller styrka. 


Support Materia 

Blå Materia. Denna Materia visar sin fulla effekt når den anvânds med annan 
Materia. Kom ihåg att utrusta denna Materia i en lânkad plats (ordningen spelar 
ingen roll) når du utrustar den i ett vapen eller en utrustning. Satt in Command 
Materia eller Magic Materia i den andra platsen. Effekterna från sådan Materia 
förbâttras med Support Materia. 


Command Materia 
Gul Materia. Det hår ger dig fler kommandon att anvânda i strid. 


Magic Materia 
Grôn Materia. Det hår låter dig anvanda attackmagi och lakande magi. 


Summon Materia 
Ród Materia. Det hår later dig använda Summon-magi i strid. 


4. EQUIP USTA) 

Det hår kommandot utrustar karaktårer med vapen, utrustning och tillbehår. 
Du måste utrusta vapen och utrustning på karaktårer får att de ska dra 
nytta av dem. 


Weapons (Vapen) 

Når karaktårer utrustas med vapen fåråndras deras Attack Power (anfallsstyrka) 
och Attack % (anfallsprocent). Får att se förândringarna våljer du det befintliga 
vapnet och trycker pa CIRCLE-knappen. 


Om du har andra vapen du kan utrusta visas de i rutan nere till hôger. 
Vålj vapnet du vill utrusta och tryck pa CIRCLE-knappen. 


Förândringarna visas i två kolumner i den nedre rutan. Vârdet till vanster 
ar det befintliga vapnet medan värdet till höger ar vapnet du vill utrusta. 


Gula siffror innebär att värdet ökar och röda siffror innebär att värdet minskar. 
För att ta bort det utrustade vapnet, välj det och tryck på TRIANGLE-knappen. 


Armour (Utrustning) 
När karaktärer utrustas med utrustning förändras deras Defence (försvar) och 
Magic Defence (magiförsvar). Utrustning utrustas på samma sätt som vapen. 


Materia Slots (Materiaplatser) 
Länkade platser används för Support Materia tillsammans med annan 
typ av Materia för att stärka deras förmågor. 


Materia Growth (Materiatillväxt) 

Tillväxtshastigheten för Materia skiljer sig mellan vapen och utrustning. “Normal” 
förändrar inte hastigheten, men ”Double” dubblerar mängden förmågepoäng. 
En del vapen och utrustning har ingen Materiatillväxt alls, men det är ovanligt. 


Accessories (Tillbehör) 

Tillbehör erbjuder vissa effekter som annars inte gar att fa. Vissa tillbehör 
förândras en karaktârs status. Tillbehör utrustas pă samma sâtt som vapen 
och utrustning. 


5. STATUS 


Tryck pá CIRCLE-knappen får att visa karaktarens nuvarande status. 


ELEMENTS (ELEMENT 


En del vapen, utrustning eller tillbehör kan ge karaktärer särskilda Elemental 
Abilities (elementförmägor) som är användbara för bade attacker och försvar. 

Nar en karaktâr far ett visst element visas det namnet i vitt. De nio olika elementen 
ar Fire, Ice, Lightning, Earth, Poison, Gravity, Water, Wind och Holy (eld, is, blixt, jord, 
gift, gravitation, vatten, vind och helig). 


Attack (Attackera) 

Nar du attackerar fiender som ar svaga mot ett visst element går du dubbelt 

sa mycket skada om du matchar det elementet. Attackerar du fiender som 

ar starka mot ett visst element gör du bara hâlften sa mycket skada om du 
matchar det elementet, och i varsta fall går du ingen skada alls eller laker fienden. 


Anfallseffekter for varje element 


Eld: Effektivt mot bestar och isfiender. 
Ice: Effektivt mot eldfiender och fiender som ar svaga mot kyla. 
Lightning: Effektivt mot mekaniska fiender. 
Earth: Attacker som anvander jordens kraft. Fungerar inte 
pa flygande fiender. 
Poison: Fórgiftar fiender. Fungerar inte pá giftiga fiender. 
Gravity: Attacker som anvânder tyngdkraften. 


Water: Effektivt mot eldfiender. 


Wind: Effektivt mot flygande fiender. 
Holy: Effektivt mot fiender med mårka krafter. 


Halverad skada 
Blir du attackerad av fiender med ett visst element tar du bara hålften så mycket 
skada om du matchar det elementet. 


Ingen skada 
Blir du attackerad av fiender med ett visst element tar du ingen skada 
om du matchar det elementet. 


Absorbera 
Blir du attackerad av fiender med ett visst element absorberar du skadan 
och karaktåren får hålsa. 


EFFECT (EFFEKT) 


En del vapen och utrustning orsakar onormal status på fiender eller skyddar dig 
mot onormal status. Om ett utrustat vapen eller en utrustning har en sådan effekt 
visas namnet på den onormala statusen i vitt. 


Attack 
Når du attackerar en fiende kan du utåver att gåra skada åven orsaka en onormal 
statuseffekt på fienden. 


Forsvar 
Når en fiende fårsåker orsaka en onormal status på karaktåren kan den 
helt undvikas. 


6. ORDER (ORDNING) 


Det hår kommandot anvånds får att byta karaktårernas positioner eller flytta dem 
till det fråmre eller bakre ledet. Vålj karaktåren och vålj platsen att flytta den till 
eller karaktåren den ska byta plats med. Får att flytta karaktåren från det fråmre 
till det bakre ledet, flytta fingermarkåren till karaktåren och tryck två ganger 

på CIRCLE-knappen. 


Fråmre ledet 
Genom att flytta karaktåren till det fråmre ledet går karaktåren mer skada, 
men tar åven mer skada. Det går ingen skillnad mot magiska attacker. 


Bakre ledet 
Genom att flytta karaktåren till det bakre ledet går karaktåren mindre skada, 
men tar åven mindre skada. Det går ingen skillnad mot magiska attacker. 


7. LIMIT 

Med det hår kommandot kan karaktårerna anvånda Limit Break-attacker når 
Limit Break-måtaren år full. Du kan åven se effekterna får varje attack. 
Limit-mâtarna visas i det övre högre hörnet pá skärmen och visar framstegen 
till nåsta Limit Break. 


Till en bårjan kan karaktårerna endast anvånda attacker på nivå 1, men du får 
tillgång till attacker på hågre nivå ju fler strider du vinner. Får att vålja en attack, 
flytta fingermarkören till "Set"-knappen ра skärmen och tryck pá CIRCLE-knappen. 
Vålj sedan ”Break Level” som visas i vitt långst ned på skårmen. Om du vill åndra 
Break Level våljer du ”Yes” och då nollstålls åven Limit-måtaren. Om du inte vill 
góra det våljer du “No”. 


For att ta reda pa vilka effekter Limit Break-attackerna har, flytta fingermarkören 
till “Check” och tryck pa CIRCLE-knappen. Vålj vilken nivå du vill kontrollera och 
valj sedan attackens namn. 


Statusen “Fury” eller “Sadness” 

Om din karaktår far statusen Fury (raseri) fylls Limit-måtaren på snabbare och 
visas i rött. Om din karaktär får statusen Sadness (sorg) fylls Limit-mataren 

på långsammare och visas i blått. Onormal status som Fury eller Sadness 

gar att låka med rått typ av foremal eller magi. 


8. CONFIGURATION (KONFIGURATION) 


Window Colour (Fönsterfârg) 

Färgen pa de fyra hörnen i fönsterbakgrunden gar att ändra genom att 

bland fargerna rått, grônt och blatt. Tryck pa CIRCLE-knappen får att flytta 
fingermarkören till önskat fônster. Anvand riktningsknapparna får att válja det 
معقط‎ du vill ândra och tryck pá CIRCLE-knappen. Byt fárg med hjålp av håger- 
och vänsterknapparna och tryck på CROSS-knappen. Маг du är färdig med alla 
hörn trycker du på CROSS-knappen igen. 


Sound (Ljud) 
Vålj Mono eller Stereo. 


Controller (Kontroller) 

Vålj Normal eller Customize (Anpassa). Tryck pa CIRCLE-knappen får att valja 
Customize och öppna fônstret, tryck sedan pă START-knappen. Fingermarkören 
visas till vanster om knapparna i rutan. Vålj den knapp du vill andra med 

hjălp av uppat- och nedatknapparna. Tryck pa den knapp du vill tilldela 
funktionen till i stâllet. Tryck pă vânster- eller högerknappen nâr du ar klar 

med knappinstâllningarna. 


Cursor (Markér) 
Den senaste positionen för fingermarköen kan sparas även nâr 
du stanger fônstret. 


ATB 


Du kan vålja den typ av strid som passar dig båst: 
Active: Får erfarna spelare. Tiden fortlöper âven når du våljer magi och fåremål. 


Recommended: Får vana spelare. Tiden stannar medan effekterna får magi 
och fåremål visas på skårmen. 


Wait: Får nybårjare Tiden stannar når du våljer magi och fåremål. 


Battle Speed (Stridshastighet) 
Hastigheten får strider går att åndra. 


Battle Message (Stridsmeddelanden) 
Hastigheten får meddelanden i strid går att åndra. 


Field Message (Fåltmeddelanden) 
Hastigheten får meddelanden på fåltskårmen går att åndra. 


Camera Angle (Kameravinkel) 
Kameravinklarna under strid går att åndra. 


Auto: Kameravinkeln anpassas konstant och går striderna spånnande. 


Fixed: Kameravinkeln år låst når du måter fiender. Samma kameravinkel 
under hela striden. 


Magic Order (Magiordning) 
Du kan vålja bland sex olika sorteringsordningar får hur magi ska visas i strid. 


9. PHS 

Når du får fler ân tre gruppmedlemmar far du vålja vilka två utöver Cloud du vill 
ta med dig, och med undantag får några situationer går du det med fåremålet 
“PHS”. Du kan byta gruppmedlemmar på varldskartan och vid sparplatser. 


Valj den karaktăr du vill byta ut. Flytta fingermarkóren till karaktăren och tryck 
pa CIRCLE-knappen. 


Flytta fingermarkóren till de andra karaktärerna. Välj den karaktär du vill byta 
in och tryck pa CIRCLE-knappen. 


10. SAVE (SPARA) 


Du kan spara dina framsteg pa varldskartan genom att trycka 
pa TRIANGLE-knappen och öppna menyskârmen. 
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ΓΝΩΡΙΣΕ ΤΟΥΣ ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ 


Κατά τη διάρκεια της περιπέτειας, θα συναντήσεις φίλους και άλλους 
χαρακτήρες που είναι σημαντικοί για την ιστορία. Ανάλογα µε τον τρόπο που 
παίζεις, μπορεί και να µην καταφέρεις να γίνεις φίλους µε κάποιους από αυτούς 
τους χαρακτήρες. Οι παρακάτω είναι OL κεντρικοί χαρακτήρες του παιχνιδιού. 


CLOUD STRIFE 

ЕПАГГЕЛМА Μισθοφόρος (πρώην µέλος της 
οργάνωσης SOLDIER) 

21 


ΗΛΙΚΙΑ 

ΟΠΛΟ Σπαθί 

ΥΨΟΣ 1,704 
HM/NIA TENNHZHZ 19 Αυγούστου 
ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Nibelheim 
OMAAA AIMATOZ AB 


Αρχικά µέλος των SOLDIER, πλέον δουλεύει σαν μισθοφόρος που αναλαμβάνει 
οποιαδήποτε δουλειά. Μετά την πρόσληψή του από την οργάνωση AVALANCHE, 
αρχίζει σταδιακά να µπλέκεται σε µια τεράστια και απεγνωσµένη μάχη για TN 
σωτηρία της ζωής του πλανήτη. Το τεράστιο σπαθί του µπορεί να κόψει στα δύο 
σχεδόν οτιδήποτε. 


AERIS GAINSBOROUGH 


ЕПАГГЕЛМА Πωλήτρια Λουλουδιών 
ΗΛΙΚΙΑ 22 

ΟΠΛΟ Ραβδί 

ΥΨΟΣ 1,604 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ 7 Φεβρουαρίου 
ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Άγνωστος 


ΟΜΑΔΑ ΑΙΜΑΤΟΣ 0 


Νέα, όµορφη και λίγο μυστηριώδης, n Aeris γνωρίστηκε µε TOV Cloud ενώ 
πουλούσε λουλούδια στους δρόμους της Midgar. Σύντομα αποφάσισε να TOV 
ακολουθήσει. Οι ασυνήθιστες ικανότητες που διαθέτει, της επιτρέπουν 

να χρησιμοποιεί μαγεία, αλλά Φαίνεται να την ενδιαφέρει περισσότερο 

το ερωτικό τρίγωνο που σχηματίζεται ανάµεσα στην ίδια, τον Cloud και την Tifa. 


ΤΙΕΑ LOCKHEART 


ΕΠΑΓΓΕΛΜΑ Υπεύθυνη Μπαρ, μέλος της AVALANCHE 
ΗΛΙΚΙΑ 20 

WEAPON Γάντι 

ΥΨΟΣ 1,63μ 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ 3 Μαΐου 

ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Nibelheim 

OMAAA AIMATOZ B 


Έξυπνη και αισιόδοξη, n Tifa ξέρει πώς να φτιάχνει τη διάθεση των άλλων 

όταν είναι πεσμένοι. Αλλά un σε ξεγελάει η εμφάνισή της, γιατί είναι ικανή να 
εξοντώσει οποιονδήποτε αντίπαλο χρησιμοποιώντας μόνο τις γροθιές της. Είναι 
ένα από τα βασικά µέλη της AVALANCHE. Με τον Cloud είναι φίλοι από παιδιά 
και παρόλο που έχει έντονα συναιθήµατα γι’ αυτόν, δεν θα TO παραδεχτεί ποτέ. 


BARRET WALLACE 


ЕПАГГЕЛМА Архпудс tng AVALANCHE 
HAIKIA 35 

ONAO Προσθετικό άκρο-όπλο 
Ύψος 1,93u 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ 15 Δεκεμβρίου 

ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Χωριό Corel 


ΟΜΑΔΑ AIMATOZ 0 


Ως επικεφαλής του υπογείου κινήματος αντίστασης, AVALANCHE, o Barret 
μάχεται ενάντια στην υπερπολυεθνική εταιρεία Shinra, Inc. η οποία έχει TO 
μονοπώλιο στην ενέργεια Mako µέσω της κατασκευής ειδικών αντιδραστήρων 
που έχουν την ιδιότητα να την απομυζούν από τον πλανήτη. Ο Barret βασίζεται 
στην ωμή δύναμη και στο «Προσθετικό άκρο-όπλο»του για να αντιμετωπίζει 
τους εχθρούς. H γυναίκα του σκοτώθηκε σε ατύχημα πριν από αρκετά χρόνια 
και πλέον ζει µαζί µετην κόρη του, Marlene. 


ΒΕΡ ΧΙΙ 


ΕΠΑΓΓΕΛΜΑ 200 

ΗΛΙΚΙΑ 48 

WEAPON Τσιμπιδάκι μαλλιών 
ΥΨΟΣ 1,144 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ Ayvwotn 

ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Φαράγγι Cosmo 
ΟΜΑΔΑ ΑΙΜΑΤΟΣ Άγνωστη 


Όπως υποδηλώνει και TO ὀνομά TOU, είναι ένα ζώο µε κόκκινο τρίχωμα. Όμως, 
κάτω από το άγριο παρουσιαστικό του κρύβεται µια ευφυΐα που ξεπερνά 
κατά πολύ την ανθρώπινη. Τα κοφτερά νύχια και δόντια του τον καθιστούν 
εξαιρετικό πολεμιστή στις κοντινές μάχες, αλλά πέρα από αυτό, δεν υπάρχουν 
άλλες πληροφορίες για αυτόν. Δεν είναι καν βέβαιο ότι TO «Red XIII» είναι TO 
πραγματικό του όνοµα. Ένα πραγµατικό αίνιγμα. 


CID HIGHWINDS 


ЕПАГГЕЛМА Πιλότος 

ΗΛΙΚΙΑ 32 

ΟΠΛΟ Δόρυ 

ΥΨΟΣ 1,734 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ 22 Φεβρουαρίου 
ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Άγνωστος 


ΟΜΑΔΑ ΑΙΜΑΤΟΣ Β 


O Cid είναι ένας παλιός πιλότος που αν κι έχει άξεστη συμπεριφορά, είναι 
καλοσυνάτος και δεν ξέχασε τα όνειρά του. Δεν υπάρχει καλύτερος πιλότος 
στον αέρα ή στη θάλασσα. Πιστεύει ότι κάποια µέρα θα πετάξει ως τα πέρατα 
του σύμπαντος. ME TO χειροποίητο δόρυ TOU και τις γνώσεις TOU πάνω στις 
μηχανές, ρίχνεται ολόψυχα στη μάχη άσχετα από τον κίνδυνο. 


SEPHIROTH 


ЕПАГГЕЛМА Υψηλόβαθμος Αξιωματικός της SOLDIER 
HAIKIA Ауушотп 

ΟΠΛΟ Μακρύ σπαθί 

ΥΨΟΣ 1,854 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ Ayvwotn 

ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Άγνωστος 

ΟΜΑΔΑ ΑΙΜΑΤΟΣ Άγνωστη 


Ακόμα και μεταξύ των επίλεκτων στρατιωτών της SOLDIER, o Sephiroth 
θεωρείται ότι είναι ο καλύτερος. Το παρελθόν του βρίσκεται καλά κρυμμένο σε 
έναν απόρρητο Φάκελο που έχει στα χέρια της η Shinra, Inc. Το γιγαντιαίο σπαθί 
του, που µόνο αυτός µπορεί να χειριστεί, είναι µια πραγματικά καταστροφική 
δύναμη. Φημολογείται ότι εξαφανίστηκε κατά τη διάρκεια µιας μάχης που έγινε 
πριν χρόνια και κανείς δεν γνωρίζει πού βρίσκεται αυτήν τη στιγµή. 


YUFFIE KISARAGI 


ЕПАГГЕЛМА Κυνηγός Materia, Νίντζα 

ΗΛΙΚΙΑ 16 

ΟΠΛΟ Μαχαίρι, μπούμερανγκ, οριγκάµι (για πέταγμα) 
ΥΨΟΣ 1,574 

HM/NIA ГЕММНУНУ 20 Νοεμβρίου 

ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ Wutai 


OMAAA AIMATOZ A 


Παρόλο που δεν θα TO καταλάβεις από την εμφάνισή της, п Yuffie προέρχεται 
από ша παλιά οικογένεια Νίντζα. Αναγκάζει τους υπόλοιπους να την πάρουν 
μαζί τους ώστε να βρει «κάτι συγκεκριμένο». Είναι ύπουλη, αλαζονική και 
«πολύ» εγωίστρια. Αλλά χάρη στο σούπερ σουρίκεν και στις ιδιαίτερες 
δεξιότητές της, δεν υπάρχει καλύτερος σύμμαχος για τις μάχες. 


CAIT SITH 


Παιχνιδόσαυρος 
Άγνωστη 
Μεγάφωνο 
0,974 

Άγνωστη 
Άγνωστος 
Άγνωστη 


ΕΠΑΓΓΕΛΝΙΑ 
ΗΛΙΚΙΑ 

ΟΠΛΟ 

HEIGHT 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ 
ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ 
ΟΜΑΔΑ АМАТО> 


Ο Cait Sith ταξιδεύει στη ράχη ενός τεράστιου λούτρινου Mog το οποίο έφερε 
στη ζωή µε μαγικό τρόπο. Me το µεγάφωνο ανά χείρας, δίνει διαρκώς εντολές 
και κάνει χαζές επιθέσεις. Όταν η επίθεση-κουλοχέρης πιάνει, οι γραµµές TOU 
εχθρού μοιάζουν µε σκόρπια παιχνίδια. Χόμπι του είναι η µελλοντολογία, αλλά 
είναι τόσο αναξιόπιστη όσο και η προσωπικότητά του. 


VINCENT VALENTINE 


Άνεργος 
27 


Πιστόλι 

1,834 

13 Οκτωβρίου 
Ауушотос 

А 


ЕПАГГЕЛМА 
HAIKIA 

ΟΠΛΟ 

ΥΨΟΣ 

HM/NIA ΓΕΝΝΗΣΗΣ 
ΤΟΠΟΣ ΓΕΝΝΗΣΗΣ 
ΟΜΑΔΑ AIMATOZ 


Ένας απόκοσµος άνδρας, αυστηρός και έντιµος, αλλά ταυτόχρονα σκοτεινός 
και μυστηριώδης. Το παρελθόν του µε τη Shinra, Inc. том έκανε να ακολουθήσει 
τον Cloud και τους άλλους. Μπορεί εκ πρώτης όψεως να Φαίνεται εύθραυστος, 
αλλά το σώμα του κρύβει µια τρομερή δύναμη. 


Κουμπί START 

Οθόνη πεδίου 

« Αλλαγή προβολής χάρτη στην οθόνη του Χάρτη Κόσμου. 
Οθόνη Μενού 

* N/A 


Οθόνη μάχης 
е Παύση ή συνέχιση μάχης. 


Κουμπί SELECT 

Οθόνη πεδίου 

ο Εμφανίζει έναν δείκτη που δείχνει τη θέση σου και υποδεικνύει πιθανές 
εξόδους στην περιοχή σου. Πάτα ξανά το κουμπί SELECT για να κρύψεις 
αυτούς τους δείκτες. 


Οθόνη Μενού 
ο Ν/Α 


Οθόνη µάχης 
е Προβάλλει το παράθυρο βοήθειας. 


Κουμπί L1 

Οθόνη πεδίου 

е Όταν ο χαρακτήρας σου κινείται, πάτα το κουμπί L1 για να στρίψεις 
αριστερά. Πάτα και κράτα πατηµένο TO κουμπί L1 για να συνεχίσεις va 
στρίβεις αριστερά. 


е Όταν ο χαρακτήρας σου κινείται στον Χάρτη Κόσμου, πάτα το κουμπί 
И για να στρίψεις αριστερά. 


е Όταν ο χαρακτήρας σου είναι ακίνητος στον Χάρτη Κόσμου, πάτα το κουμπί 
И για να δεις τον περιβάλλοντα χώρο στρίβοντας αριστερά. 


Οθόνη Μενού 

е Επιλέγει τους χαρακτήρες µε την ίδια σειρά που είναι παραταγµένοι στην 
ομάδα σου. 

е Μετακινεί τη μπάρα κύλισης προς τα επάνω όταν επιλέγεις αντικείμενα 
ή μαγεία. 

Οθόνη μάχης 

е Крата ταυτόχρονα πατηµένα τα κουμπιά LI και RI για να διαφύγεις 
από µια μάχη. 


Κουμπί L2 

Οθόνη πεδίου 

е Άλλαξε προβολές στον Χάρτη Κόσμου. 
Οθόνη Μενού 

е N/A 


Οθόνη µάχης 
e N/A 


Κατευθυντικά κουμπιά 

Οθόνη πεδίου 

ο Μετακινεί τους χαρακτήρες στην οθόνη Πεδίου ή στην οθόνη 
του Χάρτη Κόσμου. 

ο Επιλέγει μηνύματα. 

е Επιλέγει όπλα, πανοπλίες, αντικείµενα, κλπ στα καταστήματα. 


Οθόνη μενού 
ο Μετακινεί τον κέρσορα και επιλέγει τις εντολές. 


Οθόνη µάχης 
е Μετακινεί τον κέρσορα και επιλέγει τις εντολές. 


Κουμπί R1 

Οθόνη πεδίου 

ο Όταν ο χαρακτήρας σου κινείται, πάτα το κουμπί RI για va στρίψεις δεξιά. 
Αν το κρατήσεις TIATNUEVO, ο χαρακτήρας θα συνεχίσει να στρίβει δεξιά. 

ο Όταν ο χαρακτήρας σου κινείται στον Χάρτη Κόσμου, πάτα το κουμπί 
R1 yıa να στρίψεις δεξιά. 

ο Όταν ο χαρακτήρας σου είναι ακίνητος στον Χάρτη Κόσμου, πάτα το κουμπί 
ΒΊ για να δεις τον περιβάλλοντα χώρο στρίβοντας δεξιά. 

Οθόνη μενού 

е Επιλέγει τους χαρακτήρες µε την ίδια σειρά που είναι παραταγµένοι στην 


ομάδα σου. 


е Μετακινεί την μπάρα κύλισης προς τα κάτω όταν επιλέγεις αντικείμενα 
ή μαγεία. 


Οθόνη μάχης 

е Κράτα ταυτόχρονα πατηµένα τα κουμπιά RI και L1 για να διαφύγεις από µια 
μάχη. 

ο Άλλαξε μεταξύ πολλαπλών στόχων και ενός στόχου. 


Κουμπί Β2 

Οθόνη πεδίου 

е Αλλάζει την προβολή του Χάρτη Κόσμου. 
Οθόνη μενού 

* N/A 


Οθόνη µάχης 
ο Ενεργοποιεί και απενεργοποιεί τον κέρσορα στόχου. 


Κουμπί TRIANGLE 

Οθόνη πεδίου 

ο Εμφανίζει την οθόνη Μενού. 

Οθόνη μενού 

ο Αφαίρεσε τα Materia που εξόπλισες σε ένα όπλο ή πανοπλία. 


Οθόνη µάχης 
е Όρισε τη δράση (εισάγαγε εντολή) των άλλων χαρακτήρων. 


Κουμπί CIRCLE 

Οθόνη πεδίου 

ο Μίλα σε άλλους χαρακτήρες. 

e Μάζεψε αντικείµενα ή εξέτασε σεντούκια θησαυρού. 

е Όταν το πατάς μπροστά από σκάλα, επιτρέπει στον χαρακτήρα σου να την 
ανέβει ή να την κατέβει. 

е Επιβεβαιώνει την επιλογή όπλων, πανοπλιών, αντικειµένων, κλπ που θέλεις 
να πουλήσεις ή να αγοράσεις σε καταστήματα. 

ο Ενεργοποιεί διακόπτες σε διάφορα αντικείµενα (π.χ. ανελκυστήρες). 

Οθόνη μενού 

е Επιβεβαιώνει την επιλεγμένη εντολή. 


Οθόνη μάχης 
е Επιβεβαιώνει την επιλεγμένη εντολή. 


Κουμπί SQUARE 
Οθόνη πεδίου 
e N/A 


Οθόνη μενού 
ο Κάνε εναλλαγή μεταξύ του μενού Materia και του μενού Equip. 


Οθόνη µάχης 
e Όταν το κρατάς πατηµένο, κλείνει το παράθυρο Command και προβάλλει 
τους μετρητές Barrier και Magic Barrier (MBarrier). 


Kouuri CROSS 

Οθόνη πεδίου 

ο Όταν ο χαρακτήρας κινείται στο πεδίο, αρχίζει να τρέχει. 

е Ακυρώνει την επιλογή όπλων, πανοπλιών, αντικειμένων, κλπ που θέλεις 
να πουλήσεις ή να αγοράσεις σε καταστήματα. 


Οθόνη μενού 
ο Κλείνει την οθόνη μενού. 


е Ακυρώνει την επιλεγμένη εντολή. 


Οθόνη μάχης 
е Ακυρώνει την επιλεγμένη εντολή. 


ΒΛΕΠΟΝΤΑΣ ΤΟΝ ΧΑΡΤΗ ΚΟΣΜΟΥ 


Στην κάτω δεξιά γωνία της οθόνης του Χάρτη Κόσμου εμφανίζεται ένας 
μικρότερου μεγέθους Χάρτης Κόσμου. Σε αυτόν τον χάρτη, η κατεύθυνση 

προς την οποία είναι στραμμένος ο χαρακτήρας σου και το πεδίο ορατότητάς 
TOU υποδηλώνονται µε µια φαρδιά κίτρινη Φωτεινή ακτίνα. H κόκκινη 

κουκίδα δείχνει την τρέχουσα θέση του χαρακτήρα. Οι κουκίδες που είναι 
διασκορπισµένες στον χάρτη αντιπροσωπεύουν πόλεις και χωριά. Αν πατήσεις 
το κουμπί 5ΤΑΒΤ ενώ προβάλλεται ο μικρότερος Χάρτης Κόσμου, θα μεταβείς 
στην οθόνη μεγεθυμένου Χάρτη Κόσμου. Πάτα ξανά το κουμπί START και o 
Χάρτης Κόσμου θα εξαφανιστεί από την οθόνη. Па να εμφανίσεις τον μικρότερο 
Χάρτη Κόσμου, πάτα ξανά το κουμπί 5ΤΑΒΤ. 


ΕΙΣΑΓΟΝΤΑΣ ОМОМАТА 


Κάθε фора που συναντάς έναν χαρακτήρα, θα μπορείς VA παραμετροποιήσεις 
το OVOUG του χρησιμοποιώντας μέχρι εννέα γράμματα. Αν θέλεις 

να χρησιμοποιήσεις TO προεπιλεγμένο όνομα, πάτα TO κουμπί START για 

να μετακινήσεις τον κέρσορα στο «Select» κι έπειτα πάτα το κουμπί CIRCLE. 


Па να αλλάξεις то όνοµα του χαρακτήρα, επίλεξε κάθε γράμμα 
χρησιμοποιώντας τα κατευθυντικά κουμπιά και πέρασε κάθε γράμμα 
χρησιμοποιώντας το κουμπί CIRCLE. Όταν έχεις πλέον περάσει το όνομα, 
επίλεξε το «Select». Αν θέλεις να επαναφέρεις TO προεπιλεγµένο όνομα, 
επίλεξε το «Default». Па va διαγράψεις ένα γράμμα, επίλεξε TO «DELETE» 
από το πλευρικό μενού. 


ΕΠΙΛΕΓΟΝΤΑΣ ΜΗΝΥΜΑΤΑ 


Σε κάποιες συνομιλίες µε άλλους χαρακτήρες θα μπορείς να επιλέξεις ша 
απάντηση ή αντίδραση. Πρώτα επίλεξε την απάντηση ή την αντίδραση 
πατώντας πάνω ή κάτω κι έπειτα πάτα το κουμπί CIRCLE. 


ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΑ ΚΑΙ ΠΑΝΔΟΧΕΙΑ 


Στον κόσμο του παιχνιδιού θα βρεις διάφορα καταστήματα και πανδοχεία που 
μπορείς να ξεκουραστείς και να αγοράσεις τα πράγματα που θα χρειαστείς 
για την επόμενη περιπέτειά σου. Μπορείς va πουλήσεις επιπλέον όπλα 

ή αντικείμενα σε οποιοδήποτε κατάστημα εκτός από TA πανδοχεία. 


ΠΑΝΔΟΧΕΙΑ 


Αν ξεκουραστείς για ένα βράδυ στα περισσότερα πανδοχεία, θα ανακτήσεις 
τους πόντους НР και ΜΡ όλων των μελών της ομάδας σου. Επίσης θα γίνει 
αντιστροφή όλων των προβλημάτων κατάστασης από τις μάχες. Το κόστος 
εξαρτάται από το πανδοχείο. 


KATAZTHMA ОПЛОМ 


Εδώ Ba βρεις όπλα και πανοπλίες. Κάθε χαρακτήρας µπορεί va εξοπλίσει 
συγκεκριµένο τύπο όπλου, για παράδειγµα, o Barret µπορεί να χρησιμοποιήσει 
μόνο Προσθετικό άκρο-όπλο (Gun-arm). Μπορείς να εξοπλίσεις όλους τους 
χαρακτήρες µε πανοπλία. 


KATAZTHMA ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ 


Εδώ ба βρεις πλήθος αντικειμένων µε διάφορες ιδιότητες, όπως για 
παράδειγµα θεραπείας ή επίθεσης. 


ΚΑΤΑΣΤΗΜΑ ΑΞΕΣΟΥΑΡ 


Εδώ θα βρεις διάφορα αξεσουάρ. Όταν τα εξοπλίζεις, κάθε ένα από αυτά σου 
προσφέρει διαφορετικές ειδικές ικανότητες. 


ΚΑΤΑΣΤΗΜΑ MATERIA 


Ta Materia είναι μαγικές σφαίρες που προσφέρουν πλήθος θετικών ιδιοτήτων 
όταν τα εξοπλίζεις σε όπλα ή πανοπλίες. Μπορείς να αγοράσεις Materia 

µε τον ίδιο τρόπο που αγοράζεις άλλα αγαθά από καταστήματα, ωστόσο, 
δεν μπορείς va τα αγοράσεις σε µεγάλες ποσότητες, όπως μπορείς να κάνεις 
ЦЕ ТО αντικείµενα ή τα όπλα. 


BEGINNER'S HALL 


Βρίσκεται πάνω από TO κατάστηµα Όπλων ото Sector 7 Slums, κοντά στο 
αρχηγείο της AVALANCHE. Αν μιλήσεις στα άτοµα που βρίσκονται εκεί (και αν 
ακούσεις τον Cloud), θα μάθεις πολλά χρήσιμα πράγματα σχετικά µε TOV τρόπο 
παιχνιδιού. 


OXHMATA KAI MHXANHMATA 


Κατά τη διάρκεια της περιπέτειάς σου HA έχεις τη δυνατότητα να ταξιδέψεις 
με πληθώρα οχημάτων τα οποία σου επιτρέπουν να φτάσεις σε σηµεία στα 
οποία δεν έχεις πρόσβαση ue Ta πόδια. OL οδηγίες χρήσης κάθε οχήματος θα 
εμφανίζονται όταν το χρησιμοποιείς για πρώτη popă. 


CHOCOBO 


Αν έχεις ένα Materia µε то όνοµα «Chocobo Lure», θα μπορείς να πιάσεις ένα 
Chocobo σε συγκεκριµένα σηµεία της οθόνης του Χάρτη Κόσμου περπατώντας 
πάνω στα ίχνη του Chocobo. Μόλις περπατήσεις στα ίχνη TOU, θα µπεις σε µια 
οθόνη µάχης στην οποία Ba δεις το Chocobo και μερικούς άλλους εχθρούς. 
Είναι πολύ σηµαντικό να µην επιτεθείς ή να µην τρομάξεις To Chocobo, 
διαφορετικά Oa Φύγει. Αυτό που πρέπει να κάνεις, είναι να επιτεθείς σε όλους 
τους άλλους εχθρούς και αφού τους κατατροπώσεις όλους, TO Chocobo 

θα γίνει δικό σου. 


Ta Chocobo μπορούν να κινηθούν σε περιοχές όπου δεν φτάνεις µε TA πόδια, 
όπως ποτάμια, θάλασσες και βουνά - κάθε είδος Chocobo έχει διαφορετικές 
ικανότητες: το μπλε µπορεί να ταξιδέψει πάνω σε ρηχά νερά, TO πράσινο 
µπορεί να διασχίσει βουνά, το μαύρο µπορεί να διασχίσει ρηχά νερά, ποτάμια 
και βουνά και το χρυσό µπορεί να πάει οπουδήποτε. 


Μπορείς να κατέβεις από τη ράχη του Chocobo πατώντας To κουμπί CROSS 
και όταν το κάνεις αυτό, το Chocobo θα Φύγει. Δεν μπορείς να καβαλήσεις 

το ίδιο Chocobo πάνω από µία popă, οπότε για να καβαλήσεις ξανά Chocobo, 
θα πρέπει να πιάσεις ένα. Η κίνηση καβάλα σε Chocobo είναι ίδια 

HE TO περπάτημα, µε TN μόνη διαφορά ότι χρησιμοποιείς το κουμπί CROSS. 


Δεν φεύγουν όλα τα Chocobo μόλις κατέβεις από τη ράχη τους, οπότε υπάρχει 
η δυνατότητα να κρατήσεις κάποια από αυτά σε στάβλους. 


MAIXNIAIA TETONOTON 


Κάποια από τα γεγονότα που λαμβάνουν χώρα κατά τη διάρκεια TNG 
περιπέτειάς σου απαιτούν διαφορετικούς τρόπους χειρισμού. Па παράδειγµα, 
υπάρχει ένα γεγονός στο οποίο πετάς βαρέλια σε εχθρούς που βρίσκονται 
κάτω από εσένα. Υπάρχουν άλλα γεγονότα όπου αγωνίζεσαι ενώ εξαρτάσαι 
από TO ποσοστό αντοχής σου. Та μηνύματα και οι οθόνες µπορεί να περιέχουν 
συμβουλές, οπότε φρόντισε να τα αναζητήσεις µε προσοχή πριν ξεκινήσεις ένα 
γεγονός. Σε κάποιες περιπτώσεις θα χρειαστεί να ολοκληρώσεις ένα γεγονός 
µέσα σε συγκεκριµένο Χρονικό όριο. Αν χρειαστεί να διακόψεις ένα Παιχνίδι 
Γεγονότος μπορείς να το ολοκληρώσεις αφού αποθηκεύσεις την πρόοδό σου. 
Εναλλακτικά μπορείς να παγώσεις TO παιχνίδι πατώντας το κουμπί START 
κατά τη διάρκεια του Παιχνιδιού Γεγονότος. 


H ΟΘΟΝΗ ΜΑΧΗΣ 


1) Το τριγωνικό σηµάδι πάνω από TO κεφάλι ενός χαρακτήρα υποδεικνύει 
ότι μπορείς να επιλέξεις εντολές για αυτόν τον χαρακτήρα. 


2) Πάτα το κουμπί SELECT κατά τη διάρκεια της μάχης για να προβάλλεις 
το παράθυρο βοήθειας. Θα προβληθούν περιγραφές για TIG επιλεγμένες 
εντολές, τα ονόματα των τεράτων, κλπ. 


3) Στην οθόνη Μάχης προβάλλονται TA ονόματα των μελών της ομάδας σου 
και οι μετρητές Barrier και MBarrier. Av ο μετρητής είναι κρυμμένος πίσω από 
παράθυρο Εντολής, μπορείς να τον φέρεις στο μπροστινό µέρος πατώντας 
το κουμπί SQUARE. Στην αρχή της μάχης, οι μετρητές Barrier και MBarrier 
θα είναι άδειοι, αλλά αν εξοπλίσεις ένα Materia µε το όνομα «Barrier», 
θα μπορείς να χρησιμοποιήσεις ένα μαγικό ξόρκι που μειώνει στο μισό 
τη ζημιά που δέχεται κάθε χαρακτήρας. Μπορείς να χρησιμοποιήσεις 
το μαγικό ξόρκι για να γεμίσεις τον άνω μετρητή Barrier και τον κάτω 


μετρητή MBarrier µόνο µία φορά και η αμυντική επίδραση διαρκεί ώσπου 

οι μετρητές να φτάσουν στο μηδέν. To «Barrier» λειτουργεί σαν άμυνα ενάντια 
στις σωματικές επιθέσεις του εχθρού, ενώ TO «MBarrier» λειτουργεί σαν 
άμυνα ενάντια στις μαγικές επιθέσεις. Н χρήση του «MBarrier» προτείνεται 
όταν αντιµετωπίζεις εχθρούς επιπέδου αρχηγού. 


4) Οι εντολές που μπορείς να χρησιμοποιήσεις στη μάχη διαφέρουν ανάλογα 
µε Ta Materia που έχεις εξοπλίσει. 


5) Το παράθυρο κατάστασης δείχνει την τρέχουσα κατάσταση των µελών 
της ομάδας σου. Στην αριστερή πλευρά του παραθύρου μπορείς να δεις 
τους HP που απομένουν, τον μέγιστο αριθµό HP (ή τον τίτλο της τρέχουσας 
κατάστασης), τους MP που απομένουν και τους μετρητές Limit και Time. 


Κατά τη διάρκεια της μάχης θα εμφανίζονται αριθμοί πάνω από τους 
χαρακτήρες και τους εχθρούς σου. Οι λευκοί αριθμοί υποδεικνύουν ζημιά, 
ενώ οι πράσινοι αριθμοί υποδεικνύουν τους HP και MP που ανακτώνται. 


Κάτω από τους ΗΡ και ΜΡ κάθε χαρακτήρα υπάρχουν μετρητές που σου 
δείχνουν αμέσως τη διαφορά HP και ΜΡ. Καθώς εξαντλώνται, οι μετρητές 
θα αλλάζουν από το κανονικό τους χρώμα στο κόκκινο. 


ΣΧΗΜΑΤΙΣΜΟΙ ΜΑΧΗΣ 


Επιπροσθέτως των κανονικών σχηματισμών μάχης, οι εχθροί µπορεί να 
εμφανιστούν και στις παρακάτω διατάξεις. Τόσο οι χαρακτήρες σου, 600 
και οι εχθροί σου θα λαμβάνουν διπλάσια ζημιά όταν δέχονται επίθεση ενώ 
βρίσκονται µε τα νώτα στραμμένα προς τους αντιπάλους. 


Pre-emptive Attack (Προληπτική Επίθεση) 
Σου επιτρέπει να εισάγεις τις εντολές σου πριν από την επίθεση του αντιπάλου. 
Αυτός ο σχηματισμός ευνοεί τους χαρακτήρες σου. 


Back Attack (Επίθεση Από Πίσω) 
Μια επίθεση από πίσω - η μπροστά και η πίσω άμυνά σου αντιστρέφονται. 
Ένα πραγµατικό µειονέκτηµα για τους χαρακτήρες σου. 


Side Attack (Πλευρική Επίθεση) 

Οι εχθροί εμφανίζονται ανάµεσα στους χαρακτήρες σου, επιτρέποντάς σου 
να τους επιτεθείς και από τις δύο πλευρές. Παρόλο που αυτός ο σχηματισμός 
δεν σου επιτρέπει να αλλάξεις τη θέση των χαρακτήρων σου µετην εντολή 
«Change», είναι πολύ πλεονεκτικός για τους χαρακτήρες σου. 


Attack From Both Sides (Επίθεση Και Από Τις Δύο Πλευρές) 

Οι χαρακτήρες σου δέχονται Πλευρική Επίθεση από τους εχθρούς. Οι εχθροί 
θα παγιδεύσουν τους χαρακτήρες σου και δεν θα μπορείς να Φύγεις από 

τη μάχη. Δεν θα μπορείς να επιτεθείς σε όλους τους εχθρούς µε ένα μαγικό 
ξόρκι, OUTE θα μπορείς να αλλάξεις σχηματισμούς µε την εντολή «Change». 
Σε αυτόν τον σχηματισμό οι χαρακτήρες σου έχουν τεράστιο μειονέκτημα. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE - ΜΑΧΗ ΕΝΕΡΓΟΥ ΧΡΟΝΟΥ) 


Για τις μάχες TOU Final Fantasy VII χρησιμοποιείται το σύστημα ATB (Active 
Time Battle). O χαρακτήρας του οποίου ο μετρητής Time θα γεμίσει πρώτος, 
είτε σύμμαχος, είτε εχθρός, θα λάβει προτεραιότητα στην εισαγωγή εντολών. 
Διάλεξε τις κατάλληλες εντολές για την κάθε περίσταση, είτε πρόκειται για 
επίθεση, είτε για άμυνα. 


ΕΝΤΟΛΕΣ ΝΙΑΧΗΣ 


Οι παρακάτω εντολές εμφανίζονται στο παράθυρο εντολών και αλλάζουν 
καθώς προχωράς στο παιχνίδι ανάλογα µε τους χαρακτήρες που 
συμπεριέλαβες στην ομάδα σου. 


ATTACK (ΕΠΙΘΕΣΗ) 


Επιτίθεσαι µε εξοπλισμένα όπλα. Μπορείς va επιτεθείς και στους συμμάχους 
σου, αν τους επιλέξεις ως στόχους της επίθεσης. Το ίδιο ισχύει και για την 
εντολή «Magic». 


LIMIT (ΟΡΙΟ) 


O µετρητής Limit γεμίζει σταδιακά µε κάθε εχθρική επίθεση. Όταν ο µετρητής 
γεμίσει, αρχίζει va αναβοσβήνει υποδηλώνοντας κατάσταση Limit Break. 

Σε αυτό TO σηµείο, η εντολή «Fight» αλλάζει σε «Limit». Av επιλέξεις την εντολή 
Limit, ο χαρακτήρας θα εκτελέσει µια επίθεση που είναι μοναδική για κάθε 
χαρακτήρα και η οποία ονομάζεται Limit Break. Av ολοκληρώσεις τη μάχη 
χωρίς να χρησιμοποιήσεις την επίθεση Limit Break, μπορείς να TN µεταφέρεις 
στην επόµενη μάχη. ŽE αυτήν την περίπτωση, η εντολή Fight παραμένει 

ως εντολή Limit. Όσο περισσότερη ζημιά δέχεσαι από τον εχθρό, τόσο 
γρηγορότερα γεμίζει o µετρητής Limit. 


MAGIC (ΜΑΓΕΙΑ) 


Όταν εξοπλίζεις Materia μαγείας σε όπλα ή πανοπλίες, η εντολή «Magic» 
γίνεται διαθέσιµη και εμφανίζεται στο παράθυρο. Διάλεξε τη μαγεία που θέλεις 
κι έπειτα διάλεξε αυτόν στον οποίο θα τη χρησιμοποιήσεις. Па παράδειγµα, 

αν πρόκειται για μαγική επίθεση, επίλεξε έναν εχθρό για να του επιτεθείς, 
αλλά av είναι θεραπευτική μαγεία επίλεξε έναν από τους συμμάχους σου. 


O αριθµός MP που καταναλώνεται παραμένει ο ίδιος άσχετα αν η μαγεία 
χρησιμοποιεί την επίδραση tou Materia «All» σε πολλούς εχθρούς ή σε έναν. 
Όταν ένα μαγικό ξόρκι είναι αποτελεσματικό ενάντια σε όλους τους εχθρούς, 
αυτό υποδεικνύεται από ένα κόκκινο βέλος που βρίσκεται δίπλα στο ὀνομά TOU. 
Αν ένα μαγικό ξόρκι δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί για διάφορους λόγους, όπως 
λόγω έλλειψης MP, το όνοµα αυτού του ξορκιού εμφανίζεται γκριζαρισµένο. 


ITEMS (ANTIKEIMENA) 


Στη μάχη μπορείς να χρησιμοποιήσεις αντικείµενα που επηρεάζουν TIG 
επιθέσεις και την ανάκαμψη από αυτές. Επίλεξε ένα αντικείµενο και αποφάσισε 
ποιος θα το χρησιμοποιήσει ή ενάντια σε ποιον θα χρησιµοποιηθεί. Αν είναι 
αντικείµενο επίθεσης, επίλεξε τον εχθρό. Av είναι αντικείµενο ανάκαμψης, 
επίλεξε έναν από τους συμμάχους σου. 


CHANGE (ΑΛΛΑΓΗ) 


Αυτή η εντολή θα εμφανιστεί αν πατήσεις TO κατευθυντικό κουμπί αριστερά 
στην αριστερή άκρη του παραθύρου εντολών μάχης. Με αυτήν την εντολή 
μπορείς να αλλάξεις τη θέση των χαρακτήρων σου και να τους μεταφέρεις από 
τη μπροστινή στην πίσω σειρά. Οι χαρακτήρες που βρίσκονται στην πίσω σειρά 
δέχονται λιγότερη ζημιά από τους εχθρούς, αλλά προκαλούν και λιγότερη 
ζημιά όποτε επιτίθενται. Αν τοποθετηθούν στην μπροστινή σειρά, συμβαίνει 
το ακριβώς ανάποδο. Αυτή η αλλαγή κατάστασης δεν μεταφέρεται στην 
επόμενη μάχη. 


DEFEND (ΑΜΥΝΑ) 


Αυτή η εντολή θα εμφανιστεί, αν πατήσεις το κατευθυντικό κουμπί δεξιά στη 
δεξιά άκρη του παραθύρου εντολών μάχης. Av χρησιμοποιήσεις αυτήν την 
εντολή, η ζημιά που δέχεσαι, θα μειωθεί ото шоб ώσπου να γεμίσει 

ο μετρητής Time. 


ESCAPE (ΔΙΑΦΥΓΗ) 


Αν πατήσεις και κρατήσεις πατηµένα τα κουμπιά L1 και R1 ταυτόχρονα, ίσως 
καταφέρεις να διαφύγεις από τη μάχη. Δεν είναι πάντα εφικτό να διαφύγεις 
και εξαρτάται από τον εχθρό και τους σχηματισμούς μάχης. 


ΑΛΛΕΣ ΕΝΤΟΛΕΣ 


Καθώς προχωράς, θα συγκεντρώνεις περισσότερα Materia. Μεταξύ αυτών 
υπάρχουν και Materia που προσθέτουν εντολές τις οποίες μπορείς 

να χρησιμοποιήσεις κατά τη διάρκεια της μάχης, για παράδειγµα υπάρχει 
η εντολή «SUMMON», η εντολή «Sense» και η εντολή «Enemy Skill». Μόνο 

οι χαρακτήρες που είναι εξοπλισμένοι µε το αντίστοιχο Materia μπορούν 
να χρησιμοποιήσουν αυτές τις εντολές. 


ΤΕΛΟΣ ΤΗΣ ΜΑΧΗΣ 


Οι μάχες τελειώνουν, αν καταστρέψεις όλους τους εχθρούς ή αν διαφύγουν 
όλοι οι εχθροί ή οι χαρακτήρες σου. Αν νικήσεις, θα λάβεις Gil, αντικείμενα, 
πόντους εμπειρίας (EXP) ή πόντους ικανότητας (AP) οι οποίοι επηρεάζουν 
το πώς αναπτύσσονται τα Materia. Η αξία τους εξαρτάται από τον τύπο και 
αριθµό εχθρών που κατέστρεψες. 


GAME OVER (ΤΕΛΟΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 


Το παιχνίδι Φτάνει στο τέλος του όταν όλα τα μέλη της ομάδας σου 
τραυματιστούν θανάσιμα ή αν γίνουν πέτρα. 


ΟΘΟΝΕΣ ΜΕΝΟΥ 

ΠΩΣ ΝΑ ΔΕΙΣ ΤΙΣ ΟΘΟΝΕΣ MENU 

Οι οθόνες μενού εμφανίζονται αν πατήσεις το κουμπί TRIANGLE ενώ βρίσκεσαι 
στην οθόνη πεδίου και περιέχουν τις ακόλουθες πληροφορίες: 


е Τρέχουσα κατάσταση για κάθε μέλος της ομάδας σου. Από τα αριστερά: 
η εικόνα του χαρακτήρα (πρόσωπο), όνομα (π.χ. «Cloud»), επίπεδο (π.χ. «LV1»), 
τρέχοντες ΗΡ/μέγιστοι HP και τρέχοντες ΜΡ/μέγιστοι MP. Οι δύο μετρητές στα 
δεξιά δείχνουν τι χρειάζεται για να φτάσεις στο ЕПОЦЕМО επίπεδο και 
η ένδειξη «Limit Level» δείχνει πότε μπορείς να πραγµατοποιήσεις την 
επόμενη Επίθεση Limit Break. 


е Εντολές διαθέσιµες σε εσένα. Κάποιες από αυτές, ωστόσο, όπως οι «PHS» 
ή «Save», μπορούν να χρησιμοποιηθούν µόνο σε συγκεκριμένες περιοχές. 
Επίσης, οι εντολές «PHS» και «Materia» μπορούν να χρησιμοποιηθούν µόνο 
αφότου λάβεις τα αντικείµενα «PHS» και «Materia». 


ο O συνολικός χρόνος παιχνιδιού και τα συνολικά Gil που έχει στην κατοχή 
της η ομάδα σου. 


е Ητοποθεσία όπου βρίσκεται η ομάδα (π.χ. περιοχή Midgar). 


ΕΝΤΟΛΕΣ ΟΘΟΝΗΣ ΜΕΝΟΥ 


Στην οθόνη Μενού είναι διαθέσιμες δέκα εντολές: Items, Magic, Materia, Equip, 
Status, Order, Limit, Configuration, PHS και Save. 


Πα να επιλέξεις εντολές, χρησιμοποίησε τα κατευθυντικά κουμπιά πάνω και 
κάτω και επιβεβαίωσε την επιλογή σου πατώντας TO κουμπί CIRCLE. 


1. ITEMS (ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ) 


Αυτή η εντολή σου επιτρέπει να χρησιμοποιήσεις αντικείµενα κυρίως για 
ανάκαμψη και θεραπεία, όπως та «Potion» και «Phoenix Down». Αν θέλεις 
να χρησιμοποιήσεις άλλες εντολές εκτός της «Use», πάτα το κουμπί CROSS 
κι έπειτα επίλεξε την κατάλληλη εντολή. 


Use (Χρησιμοποίησε) 

Επίλεξε αυτήν την εντολή για να χρησιμοποιήσεις τα αντικείμενα που έχεις 
στη διάθεσή σου. Αφού επιλέξεις το αντικείµενο, επίλεξε τον χαρακτήρα στον 
οποίο θέλεις να το χρησιμοποιήσεις. Τα αντικείμενα που δεν μπορούν 

να χρησιμοποιηθούν, θα εμφανιστούν γκριζαρισµένα. Πάτα τα κουμπιά 

[1 ή RT για να προχωρήσεις προς та πάνω ή προς TA κάτω στη λίστα TWV 
αντικειμένων. 


Arrange (Ταξινόµησε) 
Επίλεξε αυτήν την εντολή για να ταξινομήσεις τα AVTLKELLEVA. Τα OVTLKELUEVA 
μπορούν να ταξινομηθούν βάσει των ακόλουθων κριτηρίων: 


е Customize (Προσαρμογή): Me tn σειρά που προτιµάς εσύ. 

e Field (Πεδίο): Ταξινομούνται βάσει της χρήσης τους 
στο πεδίο. 

е Battle (Μάχη): Ταξινομούνται βάσει της χρήσης τους 
στο κατά τη διάρκεια της µάχης. 

e Throw (Πέταγμα]): ταξινομούνται βάσει του αν μπορείς 
να τα πετάξεις στη μάχη. 

е Type (Είδος): ταξινομούνται βάσει του είδους τους, 
όπως για παράδειγµα αν είναι όπλα, 
πανοπλίες, κλπ. 


ο Name (Όνομα): Με αλφαβητική σειρά. 


e Most (Meptooótepa): ταξινομούνται βάσει του αριθμού TWV 
αντικειμένων που έχεις στην κατοχή 
σου και σε Φθίνουσα σειρά. 


е Least (Λιγότερα): ταξινομούνται βάσει του αριθμού TWV 
αντικειμένων που έχεις στην κατοχή 
σου και σε αύξουσα σειρά. 


Key Items (Αντικείµενα Κλειδιά) 
Εμφανίζει σηµαντικά αντικείµενα που έχεις στην κατοχή σου καιτα οποία 
θα επηρεάσουν την πρόοδό σου. 


2. MAGIC (ΜΑΓΕΙΑ) 


Ενώ βρίσκεσαι στην οθόνη Μενού, μπορείς να χρησιμοποιήσεις µαγικά ξόρκια 
ανάκαμψης και θεραπείας, ενώ µπορείς να ρίξεις µια MATIĆ και σε μαγικά 
ξόρκια όπως «Summon» ή «Enemy Skill». Av πατήσεις τα κουμπιά LI ή ΒΊ, πριν 


επιλέξεις κάποια από τις τρεις εντολές που εμφανίζονται στη συνέχεια, UTTOPEÍC 
να επιλέξεις άλλα µέλη της ομάδας σου χωρίς να επιστρέψεις στην οθόνη 
μενού. Αυτό ισχύει και σε άλλες εντολές συμπεριλαμβανομένων των «Materia», 
«Equip», «Status» και «Limit». 


Magic Spells (Mayıká Ξόρκια) 

Επίλεξε αυτήν την εντολή για να χρησιμοποιήσεις μαγεία. Αφού επιλέξεις 
το μαγικό ξόρκι, πρέπει να αποφασίσεις σε ποιον θα το χρησιμοποιήσεις. 
Τα μαγικά ξόρκια που μπορείς να χρησιμοποιήσεις εμφανίζονται µε λευκό, 
ενώ αυτά που δεν μπορείς να χρησιμοποιήσεις εμφανίζονται µε γκρι. По 
να χρησιμοποιήσεις ένα μαγικό ξόρκι, πρέπει πρώτα να εξοπλίσεις 

το αντίστοιχο Materia στο ὁπλο ή στην πανοπλία του χαρακτήρα. Πάτα 

τα κουμπιά L1 В1 για να προχωρήσεις προς τα πάνω ή προς τα κάτω 

στη λίστα. 


Summon (Επίκληση) 


Εμφανίζει τις διαθέσιμες μαγείες Summon (επίκληση τεράτων) και τις 
επιδράσεις τους. Па να χρησιμοποιήσεις Μαγεία Summon, πρέπει πρώτα 
να εξοπλίσεις το αντίστοιχο Summon Materia στο όπλο A στην πανοπλία 
του χαρακτήρα. 


Enemy Skill (Δεξιότητα Εχθρού) 

Εμφανίζει τις τρέχουσες επιθέσεις του εχθρού και τις επιδράσεις τους. Па 
να μάθεις ποιες είναι οι επιθέσεις του εχθρού, πρέπει πρώτα να εξοπλίσεις 
το Materia «Enemy Skill» στο όπλο ή στην πανοπλία του χαρακτήρα. 


Extra Abilities (Επιπρόσθετες Ικανότητες) 
Αν απέκτησες ELÖLKEÇ ικανότητες εξοπλίζοντας Materia όπως TO «All», 
θα εμφανιστούν οι επιδράσεις του. 


3. MATERIA 


Αν προσθέσεις σφαίρες Materia σε υποδοχές σε όπλα ή πανοπλία, 

θα αποκτήσεις πρόσβαση σε διάφορες ικανότητες. Επίλεξε αυτήν την εντολή 
για να εξοπλίσεις ένα Materia ή για va δεις τις δυνατότητές TOU. Па 

να εξοπλίσεις το Materia, μετακίνησε τον κέρσορα δακτύλου στην υποδοχή 
του όπλου ή TNG πανοπλίας και πάτα το κουμπί CIRCLE. Ta Materia που δεν 
έχουν εξοπλιστεί από τους χαρακτήρες παραμένουν διαθέσιµα, οπότε επίλεξε 
αυτό που θέλεις να χρησιμοποιήσεις και πάτα το κουμπί CIRCLE. По να 
αφαιρέσεις Eva Materia, επίλεξε την υποδοχή στην οποία είναι εξοπλισμένο 
και πάτα το κουμπί TRIANGLE. 


Λίστα Ικανοτήτων 

Θα εμφανιστούν οιικανότητες που θα λάβει ο χαρακτήρας, αν εξοπλίσει 
το Materia. Οι διαθέσιµες ικανότητες εμφανίζονται µε λευκό. Οι ικανότητες 
που φαίνονται γκριζαρισμένες, δεν είναι ακόµα διαθέσιµες. 


Επιδράσεις Εξόπλισης 

Εξοπλίζοντας συγκεκριµένα Materia ενδέχεται να προκληθούν αλλαγές στις 
τιµές Strength, Magic, MAX HP (µέγιστοι HP) ή MAX MP (µέγιστοι MP) του 
χαρακτήρα. AV υπάρξει αύξηση OE κάποια από QUTEC TIG τιµές, η αυξημένη 
τιµή θα εμφανιστεί µε κίτρινο. Αν υπάρξει µείωση, η μειωμένη τιµή 

θα εμφανιστεί µε κόκκινο. 


AP (Ability Point - Πόντος Ικανότητας) 

Ta AP αποκτώνται παίρνοντας τη νίκη στις μάχες. Τα Materia που δεν έχουν 
εξοπλιστεί σε όπλα ή πανοπλίες δεν θα λάβουν ΑΡ. Όταν τα ΑΡ ξεπερνούν 
την τιµή «to next level» που εμφανίζεται στα δεξιά, το επίπεδο του Materia 
ανεβαίνει, ο αριθµός των διαθέσιμων ικανοτήτων αυξάνεται και 

τα αποτελέσματά τους γίνονται καλύτερα. Τα περισσότερα Materia μπορούν 
να ανέβουν ос TO επίπεδο 5. 


Μετακίνησε τον κέρσορα δακτύλου στην επιλογή «Check» και TATA TO κουμπί 
CIRCLE. Θα εμφανιστούν οι Εντολές και η Μαγεία που ο χαρακτήρας έχει στη 
διάθεσή του κατά τη διάρκεια της μάχης λόγω του Materia που εξόπλισε. 


Χρησιμοποιώντας την επιλογή «Arrange», μπορείς να ταξινομήσεις όλα 

τα Materia που δεν έχουν εξοπλιστεί ή να αφαιρέσεις µε τη µία όλα та 
εξοπλισμένα Materia. Επίσης, μπορείς va ξεφορτωθείς όλα τα πλεονάζοντα 
Materia. Χρησιμοποίησε την επιλογή «Exchange» για να ανταλλάξεις Materia 
μεταξύ όλων των μελών της ομάδας σου, είτε είναι παρόντα είτε ὀχι. 


Μετακίνησε τον κέρσορα δακτύλου στην υποδοχή του Materia και πάτα 
το κουμπί CIRCLE. Θα εμφανιστούν τα Materia που έχεις στην κατοχή σου 
(αλλά δεν έχεις εξοπλίσει), καθώς και οι επιδράσεις τους όταν τα εξοπλίσεις. 


ΕΙΔΗ MATERIA 


Τα Materia χωρίζονται σε πέντε οµάδες βάσει των ικανοτήτων τους. 


Independent Materia (Ανεξάρτητο) 
MoB Materia. Αυτά ενισχύουν ιδιότητες του χαρακτήρα όπως είναι OL μέγιστοι 
HP και η δύναμη (Strength). 


Support Materia (Υποστήριξης) 

Μπλε Materia. Αυτά ta Materia είναι πλήρως αποτελεσματικά όταν 
χρησιμοποιούνται σε συνδυασμό µε άλλα Materia. Όταν εξοπλίζεις αυτό 

το Materia σε όπλο ή πανοπλία, βεβαιώσου ότι TO τοποθετείς σε κάποια από 
τις συνδεδεμένες υποδοχές (σε οποιαδήποτε από τις δύο). Βάλε ένα Command 
Materia ή ένα Magic Materia στην άλλη υποδοχή. Το Support Materia θα 
ενισχύσει τις ιδιότητες των άλλων Materia. 


Command Materia (ЕутоЛйс) 
Κίτρινο Materia. Αυτό θα αυξήσει τον αριθµό των εντολών που µπορείς 
να χρησιμοποιήσεις κατά τη διάρκεια της μάχης. 


Magic Materia (Μαγείας) 
Πράσινο Materia. Αυτό θα σου επιτρέψει να χρησιμοποιήσεις Θεραπευτικά 
ή Επιθετικά ξόρκια. 


Summon Materia (Επίκλησης) 

Κόκκινο Materia. Αυτό θα σου επιτρέψει να χρησιμοποιήσεις Summon Magic 
(Μαγεία Επίκλησης) κατά τη διάρκεια της μάχης προκειµένου να καλέσεις 
ένα Summon Monster (Терас Επίκλησης). 


4. EQUIP (ΕΞΟΠΛΙΣΕ 


Αυτή η εντολή εξοπλίζει τους χαρακτήρες µε όπλα, πανοπλίες και αξεσουάρ. 
Τα όπλα ή ot πανοπλίες που αποκτάς, θα είναι αποτελεσματικά µόνο όταν 
τα εξοπλίσεις. 


Weapons (Όπλα) 

Όταν ένας χαρακτήρας έχει εξοπλισμένα όπλα, αυτό επιφέρει αλλαγές στις 
τιµές Attack Power και Attack 96 Status. Για να δεις την κατάσταση, επίλεξε 
το όπλο που έχεις εξοπλίσει και πάτα το κουμπί CIRCLE. 


Αν υπάρχουν και άλλα όπλα που μπορείς να εξοπλίσεις, αυτά θα εμφανιστούν 
στο κουτί που βρίσκεται κάτω δεξιά. Επίλεξε το όπλο που θέλεις να εξοπλίσεις 
και πάτα του κουμπί CIRCLE. 


H αλλαγή στην κατάσταση θα εμφανιστεί σε δύο στήλες στο κάτω κουτί. H τιµή 
που βρίσκεται αριστερά υποδηλώνει την κατάσταση TOU εξοπλισµένου όπλου, 
ενώ η τιµή που βρίσκεται δεξιά υποδηλώνει την κατάσταση αυτού που θέλεις 
να εξοπλίσεις. 


Οι κίτρινοι αριθμοί δείχνουν ότι η κατάσταση θα αυξηθεί, ενώ οι κόκκινοι 
αριθμοί ότι η κατάσταση θα μειωθεί. Πα να αφαιρέσεις TO εξοπλισμένο όπλο, 
επίλεξέ TO και πάτα το κουμπί TRIANGLE. 


Armour (NavortAia) 

Όταν ένας χαρακτήρας είναι εξοπλισµένος µε πανοπλία, OL τιµές Defence 
(Άμυνα), Magic Defence (Άμυνα Μαγείας) και τα ποσοστά τους θα αλλάξουν. 
Οι πανοπλίες εξοπλίζονται όπως τα όπλα. 


Υποδοχές Materia 
Οι συνδεδεμένες υποδοχές είναι για τη χρήση Support Materia και άλλων τύπων 
Materia για την αύξηση της ισχύος των ικανοτήτων τους. 


Ανάπτυξη Materia 
H ταχύτητα µε την οποία αναπτύσσονται Ta Materia, εξαρτάται από τα όπλα 
και την πανοπλία. «Normal» (Κανονική) σηµαίνει ότι δεν υπάρχει αλλαγή στην 


ταχύτητα, αλλά «Double» (Διπλάσια) σημαίνει ότι διπλασιάζει 
τα ΑΡ που αποκτάς. Σε κάποια όπλα και πανοπλίες τα Materia δεν 
αναπτύσσονται καθόλου. 


Αξεσουάρ 

Η χρήση των αξεσουάρ επιφέρει διάφορους τύπους επιδράσεων. Κάποια 
αξεσουάρ αλλάζουν την κατάσταση του χαρακτήρα. Τα αξεσουάρ εξοπλίζονται 
όπως τα όπλα και οι πανοπλίες. 


5. ΚΑΤΑΣΤΑΣΗ 


Πάτα το κουμπί CIRCLE για να δεις την τρέχουσα κατάσταση του χαρακτήρα. 


ZTOIXEIA 


Εξοπλίζοντας συγκεκριμένους τύπους όπλων, πανοπλιών ή αξεσουάρ, 

κάθε χαρακτήρας µπορεί να λάβει ειδικές Elemental Abilities (Ικανότητες 
Στοιχείων) που είναι χρήσιμες τόσο στην επίθεση όσο και στην άμυνα. Όταν 

ο χαρακτήρας αποκτά αυτά τα Στοιχεία, το όνοµα κάθε Στοιχείου εμφανίζεται 
µε λευκό. Ta εννέα Στοιχεία είναι τα εξής: Fire (Φωτιά), Ice (Πάγος), Lightning 
(Αστραπή), Earth (Fn), Poison (Δηλητήριο), Gravity (Βαρύτητα), Water (Νερό), 
Wind (Άνεμος) και Holy (lepo). 


Επίθεση 

Όταν επιτίθεσαι σε εχθρούς που είναι αδύναμοι σε συγκεκριµένα Στοιχεία, 
μπορείς να τους προκαλέσεις διπλάσια ζημιά. Από την άλλη, αν ο εχθρός έχει 
αντίσταση σε κάποιο από αυτά τα Στοιχεία, TOU προκαλείς µόνο τη μισή ζημιά 
ή, στη χειρότερη περίπτωση, η ζημιά ακυρώνεται ή απορροφάται. 


Επιδράσεις Επίθεσης από Κάθε Στοιχείο 

Fire (Φωτιά): Αποτελεσματική ενάντια σε κτήνη και εχθρούς 
από πάγο. 

Ice (Πάγος): Αποτελεσματικός ενάντια σε εχθρούς από Φωτιά ή 
σε εχθρούς που είναι αδύναμοι ενάντια στο κρύο. 

Lightning (Αστραπή): Αποτελεσματική ενάντια σε μηχανικούς εχθρούς. 

Earth (Γη): Επιθέσεις που χρησιμοποιούν τη δύναμη της γης. 
Δεν είναι αποτελεσματική ενάντια σειπτάµενους 
εχθρούς. 

Poison (Δηλητήριο): Δηλητηριάζει τους αντιπάλους. Δεν είναι 
αποτελεσματικό ενάντια σε δηλητηριώδεις 
εχθρούς. 

Gravity (Βαρύτητα): Επιθέσεις που χρησιμοποιούν τη δύναμη της 
βαρύτητας. 

Water (Νερό): Αποτελεσματικό ενάντια σε εχθρούς από Φωτιά. 


Wind (Άνεμος): Αποτελεσματικός ενάντια σειπτάµενους εχθρούς. 
Holy (lepo): Αποτελεσματικό ενάντια σε εχθρούς από σκοτάδι. 


Half reduction (Μείωση στο μισό) 
Όταν δέχεσαι επίθεση από εχθρούς µε συγκεκριµένα Στοιχεία, η ζημιά 
θα μειώνεται στο μισό. 


Void (Ακύρωση) 
Όταν δέχεσαι επίθεση από εχθρούς µε συγκεκριµένα Στοιχεία, 
δεν θα δέχεσαι ζημιά. 


Absorb (Απορρόφηση) 
Όταν δέχεσαι επίθεση από εχθρούς µε συγκεκριµένα Στοιχεία, η ζημιά 
θα απορροφάται στους ΗΡ των χαρακτήρων σου. 


EFFECT (ΕΠΙΔΡΑΣΗ 


Συγκεκριµένα όπλα και πανοπλίες προκαλούν στους εχθρούς σου προβλήματα 
κατάστασης ή σε προστατεύουν από αυτά τα προβλήματα κατάστασης. 

Αν κάποιο από τα όπλα ή τις πανοπλίες που έχεις ήδη εξοπλίσει διαθέτει 
τέτοιες επιδράσεις, το όνομα του προβλήματος κατάστασης 

θα εμφανιστεί µε λευκό. 


Επίθεση 
Όταν επιτίθεσαι σε έναν εχθρό, εκτός από τη ζημιά που προκαλείς συνήθως, 
ενδέχεται να προκαλέσεις και επίδραση προβλήματος κατάστασης. 


Άμυνα 

Όταν ένας εχθρός προσπαθεί να προκαλέσει πρόβλημα κατάστασης στον 
χαρακτήρα, µπορείς να αποφύγεις την επίθεση από την επίδραση 

του προβλήματος κατάστασης. 


6. ORDER (AIATA=H) 


Μπορείς να χρησιμοποιήσεις αυτήν την εντολή για να αλλάξεις τις θέσεις των 
χαρακτήρων ή για να τους µεταφέρεις από το μπροστινό στο πίσω µέρος TOU 
σχηματισμού και το αντίστροφο. Επίλεξε τον χαρακτήρα κι έπειτα διάλεξε 

το σηµείο όπου θέλεις να µεταφέρεις τον χαρακτήρα ή διάλεξε TOV χαρακτήρα 
µε Tov οποίο θέλεις να αλλάξεις θέση. Па να µεταφέρεις τον χαρακτήρα από 
μπροστά πίσω, πήγαινε τον κέρσορα δακτύλου στον χαρακτήρα και πάτα 

δύο φορές TO κουμπί CIRCLE. 


Front (Μπροστά) 

Αν μεταφέρεις τον χαρακτήρα μπροστά, θα αυξηθεί η Επιθετική Δύναμη αλλά 
θα μειωθεί η Άμυνα. H Επιθετική Δύναμη και η Άμυνα εναντίον της μαγείας 
δεν αλλάζουν. 


Rear (Πίσω) 

Av μεταφέρεις τον χαρακτήρα πίσω, θα αυξηθεί η Άμυνα αλλά θα μειωθεί 
η Επιθετική Δύναμη. Η Επιθετική Δύναμη και η Άμυνα εναντίον της μαγείας 
δεν αλλάζουν. 


7. LIMIT (OPIO) 


Χρησιμοποιώντας αυτήν την εντολή µπορείς va εκτελέσεις Επιθέσεις Limit Break 
όταν ο χαρακτήρας σου Φτάνει σε Limit Break κατά τη διάρκεια των μαχών. 
Μπορείς επίσης να μάθεις τι επιδράσεις έχουν αυτές οι επιθέσεις. Οι Μετρητές 
Limit εμφανίζονται στην πάνω δεξιά γωνία της οθόνης και δείχνουν την πρόοδο 
μέχρι το επόμενο Limit Break. 


Αρχικά μπορείς να χρησιμοποιήσεις µόνο επιθέσεις Επιπέδου 1, αλλά καθώς 
παίρνεις µέρος σε μάχες, οι χαρακτήρες θα μάθουν επιθέσεις υψηλότερου 
επιπέδου. Па να επιλέξεις την επίθεση που θέλεις να κάνεις, μετακίνησε TOV 
κέρσορα δακτύλου στο κουμπί «Set» στην οθόνη και πάτα το κουμπί Κύκλου. 


Έπειτα επίλεξε την εντολή «Break Level» που εµφανίζεται µε λευκό στο κάτω 
µέρος της οθόνης. Αν θέλεις να αλλάξεις το Break Level, επίλεξε «Yes» και 
o μετρητής limit θα μηδενιστεί. Av δεν θέλεις κάτι τέτοιο, επίλεξε «Νο». 


Па να μάθεις τι επιδράσεις έχουν οι Επιθέσεις Limit Break, πήγαινε τον κέρσορα 
δακτύλου στην εντολή «Check» και πάτα TO κουμπί CIRCLE. Επίλεξε το επίπεδο 
της επίθεσης που θέλεις να κοιτάξεις κι έπειτα επίλεξε το όνοµα της επίθεσης. 


Όταν η Κατάστασή σου είναι «Fury» (Οργή) ή «Sadness» (Θλίψη) 

Αν η κατάστασή σου γίνει Fury, τότε ο µετρητής Limit γεμίζει πιο γρήγορα από 
το κανονικό και εμφανίζεται µε κόκκινο. Αν η κατάστασή σου γίνει Sadness, 
τότε O μετρητής Limit γεμίζει πιο αργά από το κανονικό και εμφανίζεται 

µε μπλε. Προβλήματα κατάστασης όπως Ta Fury ή Sadness μπορούν 

να θεραπευτούν µε κατάλληλα αντικείμενα ή μαγεία. 


8. CONFIGURATION (ΡΥΘΜΙΣΕΙΣ) 


Window Colour (Χρώμα Παραθύρου) 

Μπορείς να αλλάξεις τα χρώματα στις τέσσερις γωνίες του παραθύρου 
Φόντου συνδυάζοντας τα τρία χρώματα, κόκκινο, πράσινο και μπλε. Πάτα 

το κουμπί CIRCLE για να μετακινήσεις τον κέρσορα δακτύλου στο δεξί 
παράθυρο. Χρησιμοποίησε τα κατευθυντικά κουμπιά για να επιλέξεις τη γωνία 
του κουτιού που θέλεις να αλλάξεις κι έπειτα πάτα το κουμπί CIRCLE. Άλλαξε 
τα χρώματα χρησιμοποιώντας τα κατευθυντικά κουμπιά δεξιά και αριστερά 
και πάτα το κουμπί CROSS. Όταν ολοκληρώσεις την αλλαγή χρώματος και στις 
τέσσερις γωνίες, πάτα ξανά το κουμπί CROSS. 


Sound (Ἠχος) 
Μπορείς να αλλάξεις τη λειτουργία ήχου ανάµεσα σε Mono και Stereo. 


Controller (Χειριστήριο) 

Οι ρυθµίσεις χειριστηρίου μπορούν να αλλάξουν ανάµεσα σε Normal (Κανονικό) 
ή Customize (Προσαρμογή). Па να επιλέξεις Customize, πάτα το κουμπί CIRCLE 
για να εμφανίσεις το παράθυρο κι έπειτα πάτα το κουμπί START. O κέρσορας 
δακτύλου θα εμφανιστεί στα αριστερά των κουμπιών που βρίσκονται µέσα OTO 
κουτί. Επίλεξε το κουμπί που θέλεις να αλλάξεις χρησιμοποιώντας 

τα κατευθυντικά κουμπιά πάνω και κάτω. Έπειτα πάτα το κουμπί στο οποίο 
θέλεις να αναθέσεις αυτήν τη λειτουργία. Όταν ολοκληρώσεις την προσαρμογή 
των ρυθμίσεων κουμπιών, πάτα τα κατευθυντικά κουμπιά αριστερά ή δεξιά. 


Cursor (Képoopac) 
Ακόμα και αν κλείσεις το παράθυρο, µπορείς να αποθηκεύσεις την τελευταία 
θέση του κέρσορα δακτύλου. 


ATB 
Μπορείς va ορίσεις τη ροή του χρόνου κατά τη διάρκεια των μαχών σε µία από 
τις τρεις παρακάτω επιλογές. 


Active (Ενεργή): Па έµπειρους παίκτες. O χρόνος κυλάει ακόµα και όταν 
επιλέγεις εντολές όπως Magic ή Items. 


Recommended (Προτεινόμενη): Πα παίκτες µε μέτρια εμπειρία. O χρόνος 
σταματάει όταν εμφανίζονται τα εφέ οθόνης από τη χρήση εντολών Magic 
και Items. 


Wait (Αναμονή): Για αρχάριους. O χρόνος σταματάει όσο επιλέγεις εντολές 
όπως Magic ή Items. 


Battle Speed (Ταχύτητα Máxn<) 
Μπορείς να αλλάξεις την ταχύτητα µε την οποία κυλάει ο χρόνος κατά 
τη διάρκεια της μάχης. 


Battle Message (Μήνυμα Μάχης) 
Μπορείς να αλλάξεις την ταχύτητα HE την οποία εμφανίζονται τα μηνύματα 
κατά τη διάρκεια της μάχης. 


Field Message (Μήνυμα Πεδίου) 
Μπορείς να αλλάξεις την ταχύτητα µε την οποία εμφανίζονται τα μηνύματα 
στην οθόνη Πεδίου. 


Camera Angle (Γωνία Κάμερας) 
Μπορείς να αλλάξεις την οπτική γωνία κατά τη διάρκεια της μάχης. 


Auto (Αυτόματη): H γωνία της κάµερας αλλάζει διαρκώς, κάνοντας TN μάχη 
συναρπαστική και ρεαλιστική. 


Fixed (Στατική): H γωνία της κάμερας μένει σε ένα σηµείο όταν συναντάς 
εχθρούς. Συνεχίζεις να βλέπεις τη μάχη από αυτήν τη στατική οπτική γωνία. 


Magic Order (Διάταξη Μαγείας) 

Όταν επιλέγεις τα Μαγικά που θα χρησιμοποιήσεις κατά τη διάρκεια 
των μαχών, μπορείς να επιλέξεις ανάμεσα σε EEL ακολουθίες εμφάνισης 
των μαγικών στο παράθυρο. 


Όταν στην ομάδα σου έχεις περισσότερα από τρία µέλη, θα πρέπει να επιλέξεις 
δύο ακόµα µέλη εκτός από τον Cloud και απαιτείται ένα αντικείµενο που 
λέγεται «PHS» - εκτός από συγκεκριµένα Γεγονότα. Αλλαγές στα µέλη της 
ομάδας σου μπορείς να κάνεις µόνο στην οθόνη του Χάρτη Κόσμου και 

σε Save Points (Σημεία Αποθήκευσης Παιχνιδιού). 


Επίλεξε τον χαρακτήρα που θέλεις να αφαιρέσεις από την ομάδα σου. 
Μετακίνησε τον κέρσορα δακτύλου στον χαρακτήρα και πάτα το κουμπί CIRCLE. 


Μετακίνησε τον κέρσορα δακτύλου στους άλλους χαρακτήρες. Επίλεξε τον 
χαρακτήρα που θέλεις να προσθέσεις στην ομάδα και πάτα το κουμπί CIRCLE. 


10. ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 


Στην οθόνη Χάρτη Κόσμου μπορείς να αποθηκεύσεις την πρόοδό σου πατώντας 
το κουμπί TRIANGLE και ανοίγοντας την οθόνη Μενού. 


NIZTA 2 EXTON 


Michael Baskett 


Jon Williams 


Rick Thompson 


Yoshiro Maruyama 


Jun Iwasaki 


Kenji Mimura 
Martin Alltimes 


Jason Falk 
Chris Ansell 


Nadim Othman 
Jim Sangster 
Rebecca Savage 


Geoff Rens 


Συντονιστής Ανάπτυξης 
Προϊόντος 


Υπεύθυνος Διασφάλισης 
Ποιότητας 


Υπεύθυνος Τµήµατος 
Εξυπηρέτησης Πελατών 


Εκτελεστικός Αντιπρόεδρος, 
Στρατηγικός Σχεδιασμός 


Αντιπρόεδρος Τµήµατος 
Marketing 


Βοηθητικό Στέλεχος Marketing 
Παραγωγός 


Υπεύθυνοι Προϊόντος 


Σχεδιασμός Οδηγού Χρήστη 


Επιμέλεια Οδηγού Χρήστη 


Συντονισμός Εκτύπωσης 


Προϊστάμενος Διασφάλισης 
Ποιότητας EKTUTTWUEVOU Υλικού 


Steve Archer 


Jim McCabe 


Dave Cleavely 


Brad Davey 


Mark Stephenson 
Neil Smith 
Tony Mair 


Andy McCoy 
Matt Ng 

Russ Power 
Paul McCartan 
John Wilson 
Steve Griffiths 
Kev Mason 
Paul Jones 


Joan Rieke ,Aki Yokote, Adam Grant 
Andy Hope, Steve Coleman 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen 
loanna Delatola kar Russell Coburn 


Υπεύθυνος Εσωτερικής 
Διασφάλισης Ποιότητας 


Διαχειριστής Εσωτερικής 
Διασφάλισης Ποιότητας 


Προϊστάμενος Διασφάλισης 
Ποιότητας 


Επικεφαλής Οµάδας Δοκιμών 


Υπεύθυνοι Οµάδας Δοκιμών 


Ομάδα Δοκιμών 


Ευχαριστούμε τους: 


KARAKTERLERLE TANISIN 


Macera boyunca, hikâye içerisinde dostlarla ve başka önemli karakterlerle 
karşılaşacaksınız. Oynayış biçiminize bağlı olarak bu karakterlerden bazıları 
ile dost olamayabilirsiniz. Aşağıda, oyundaki ana karakterler yer almaktadır. 


CLOUD STRIFE 

MESLEĞİ Paralı Asker (eski SOLDIER üyesi) 
YAŞI 21 

SiLAHI Kılıç 

BOYU 57 

DOĞUM GÜNÜ — 19 Ağustos 

DOĞUM YERİ Nibelheim 

KAN GRUBU AB 


Bir zamanlar SOLDIER'in bir üyesiyken, artık her türlü isi alan bir paralı asker. 
AVALANCHE tarafından görevlendirilmesinin ardından, kendini kademeli olarak 
gezegenin yaşamı için verilen büyük bir mücadelenin içerisinde bulur. Devasa kılıcı, 
hemen hemen her şeyi ikiye bölebilir. 


AERIS GAINSBOROUGH 
MESLEGI Cicek Saticisi 
YASI 22 

SiLAHI Degnek 
BOYU 53 

DOĞUM GÜNÜ — 7Subat 
DOGUM YERI Bilinmiyor 


KAN GRUBU 0 


Genç, güzel ve biraz gizemli olan Aeris, Cloud ile Midgar sokaklarında çiçek 
satarken tanışmıştır. Çok geçmeden ona katılmaya karar vermiştir. Sıra dışı 
kabiliyetleri, büyü kullanmasını sağlar ancak kendisi, Cloud ve Tifa arasındaki 
aşk üçgenini derinleştirmekle daha bir ilgileniyor gibidir. 


TIFA LOCKHEART 

MESLEĞİ Bar Hostesi, AVALANCHE üyesi 
YAŞI 20 

SİLAHI Eldiven 

BOYU 54" 

DOĞUM GÜNÜ 3 Mays 

DOGUM YERI Nibelheim 

KAN GRUBU B 


Neseli ve iyimser Tifa, morali bozuk olanlarin keyfini her zaman yerine getirir. 
Ama görünüşü sizi aldatmasın. Yumruklarıyla neredeyse her türlü düşmanın 
icabına bakabilir. AVALANCHE'in ana üyelerinden biridir. Cloud ile çocukluk 
arkadaşıdır ve ona karşı boş olmasa da, bunu asla kabul etmez. 


BARRET WALLACE 
MESLEĞİ AVALANCHE'ın lideri 
YAŞI 35 
SİLAHI Silah kol 
BOYU 64" 
DOĞUM GÜNÜ 15 Aralık 
DOGUM YERI Corel Village 


KAN GRUBU O 


Gizli direnis hareketi AVALANCHE'in basi olan Barret, Mako enerjisini 6zel reaktårler 
inşa edip gezegenden emerek tekelleştiren büyük Shinra şirketiyle mücadele 
etmektedir. Barret, düşmanlarına karşı kaba kuvvetini ve “silah kolunu” kullanır. 
Karısı yıllar önce bir kazada ölmüştür ve şu anda kızı Marlene ile yaşamaktadır. 


RED XIII 
MESLEĞİ Canavar 
YAŞI 48 
SİLAHI Başlık 
BOYU з9" 
DOĞUM GÜNÜ Bilinmiyor 
DOĞUM YERİ Cosmo Canyon 
KAN GRUBU Bilinmiyor 


Adından da anlaşılabileceği gibi, kendisi ateş kırmızısı tüylere sahip bir hayvandır. 
Ancak vahşi görünüşünün altında, her insanınkinden daha üstün bir zeka yer alır. 
Keskin pençeleri ve dişleri, onu yakın mesafeli mücadelelerde iyi hâle getirir ama 
bunun dışında hakkında pek bir şey bilinmemektedir. Hatta “Red XIII” gerçek adı 
mı değil mi, o bile kesin değildir. Yani kendisi tam bir muammadır. 


CID HIGHWINDS 


MESLEGI Pilot 

YASI 32 

SiLAHI Mizrak 
BOYU 5'8” 
DOĞUM GÜNÜ 22 Şubat 
DOGUM YERI Bilinmiyor 


KAN GRUBU B 


Cid, mizacı sert ama kalbi sımsıcak, hayallerinden vazgeçmemiş bir eski pilottur. 
Havada ve denizde ondan daha iyi bir pilot yoktur. Günün birinde uçarak evrenin 
sınırlarına ulaşacağına inanmaktadır. El yapımı mızrağı ve makine bilgisi ile, 

ne kadar tehlikeli olduğuna bakmaksızın her türlü saldırıya göğüs gerer. 


SEPHIROTH 

MESLEĞİ Üst düzey SOLDIER yetkilisi 
YAŞI Bilinmiyor 

SİLAHI Uzun kılıç 

BOYU 67" 

DOĞUM GÜNÜ Bilinmiyor 

DOĞUM YERİ Bilinmiyor 

KAN GRUBU Bilinmiyor 


Seçkin SOLDİER birlikleri arasında bile Sephiroth, en iyisi olarak bilinir. 
Geçmişine ait bilgiler, sadece Shinra şirketinin elindeki gizli bir dosyada yer 
almaktadır. Sadece kendisinin kullanabildiği devasa kılıcı, yıkıcı bir güce sahiptir. 
Yıllar önce bir muharebe esnasında kaybolduğu söylenmektedir ve şu anda 
nerede olduğu bilinmemektedir. 


YUFFIE KISARAGI 

MESLEGI Materia Avcisi, Ninja 

YASI 16 

SiLAHI Biçak, bumerang, origami (firlatmak icin) 
BOYU 52" 

DOĞUM GÜNÜ 20 Kasim 

DOGUM YERI Wutai 


KAN GRUBU A 


Görünüşünden hiç belli olmasa da, Yuffie çok eski bir Ninja soyundan gelir. 
Gruba “belirli bir amaç" için katılmıştır. Sinsi, kibirli ve “aşırı” bencildir. 

Ama devasa şurikeni ve özel yetenekleri, onu bir savaşta yanınızdan eksik 
etmek istemeyeceğiniz biri haline getirir. 


CAIT SITH 

MESLEGI Oyuncakçi 
YASI Bilinmiyor 
SiLAHI Megafon 
BOYU 32" 
DOĞUM GÜNÜ Bilinmiyor 
DOĞUM YERİ Bilinmiyor 
KAN GRUBU Bilinmiyor 


Cait Sith, büyü yardımıyla yaşam verdiği büyük bir pelüş kediye biner. Elindeki 
megafonla etrafa her zaman emirler yağdırır ve sersemletici saldırılar yapar. 

Slot makinesi saldırısı denk geldiği zaman, düşmanlar gözüne etrafa dağılmış 
oyuncaklar gibi gelir. Hobi olarak falcılık yapar ama kişiliği son derece değişkendir. 


VINCENT VALENTİNE 


MESLEĞİ İşsiz 

YAŞI 27 

SILAHI Tabanca 
BOYU 6' 
DOĞUMGÜNÜ 13 Ekim 
DOGUM YERI Bilinmiyor 


KAN GRUBU A 


Hasin ve dedigim dedik oldugu kadar, karanlik ve gizemli de olan mistik bir 
adamdır. Shinra şirketi ile olan geçmişteki bağlantıları, onu Cloud ve diğerlerine 
katılmaya itmiştir. İlk bakışta zayıf biri gibi görünebilir ama esasında bedeninde 
müthiş bir güç barındırmaktadır. 


VARSAYILAN KONTROLLER 
START düğmesi 


Field screen (Alan ekranı) 
е World Map (Dünya Haritası) ekranındaki harita görünüşlerini değiştirir. 


Menu screen (Menü ekranı) 
е Yok 


Battle screen (Savaş ekranı) 
е Savaşı duraklatır ya da sürdürür. 


SELECT düğmesi 


Field screen (Alan ekranı) 

e Konumunuzu gösteren bir işaretçiyi açığa çıkarır ve bulunduğunuz bölgede 
yer alan muhtemel çıkışları belirtir. İşaretçileri gizlemek için tekrar SELECT 
düğmesine basın. 


Menu screen (Menü ekranı) 
е Yok 


Battle screen (Savaş ekranı) 
е Yardım penceresini gösterir. 


И düğmesi 

Field screen (Alan ekranı) 

е Karakteriniz hareket ederken sola dönmek için L1 düğmesine basın. 
Sola dönmeye devam etmek için L1 düğmesini basılı tutun. 


е Karakteriniz Word Map'te (Dünya Haritasi'nda) hareket ederken sola dönmek için 
L1 düğmesine basın. 


е Karakteriniz World Map'te (Dünya Haritasi'nda) hareketsizken etrafı sola dönerek 
gözlemlemek için L1 düğmesine basın. 


Menu screen (Menü ekranı) 
٠ Karakterleri, parti içerisindeki diziliş sırasına göre seçer. 


٠ Eşya ve büyü seçerken, kaydırma çubuğunu yukarıya taşır. 


Battle screen (Savaş ekranı) 
е Savaşlardan kaçmak için aynı anda L1 ve R1 düğmelerini basılı tutun. 


L2 düğmesi 
Field screen (Alan ekranı) 
е Switch views in the World Map. 


Menu screen (Menü ekranı) 
е Yok 


Battle screen (Savas ekrani) 
е Yok 


Yön düğmeleri 

Field screen (Alan ekranı) 

٠ Karakteri Field screen'de (Alan ekranında) ya da World Map scren'de 
(Dünya Haritası ekranında) hareket ettirir. 

е Mesajları seçer. 


е Mağazalarda silah, zırh, eşya vb. seçimi yapar. 


Menu screen (Menü ekranı) 
е İmleci oynatır ve komutları seçer. 


Battle screen (Savaş ekranı) 
е İmleci oynatır ve komutları seçer. 


R1 düğmesi 

Field screen (Alan ekranı) 

е Karakteriniz hareket ederken sağa dönmek için RI düğmesine basin. 
Sağa dönmeye devam etmek için RI düğmesini basılı tutun. 

٠ Karakteriniz World Map'te (Dünya Haritası'nda) hareket ederken sağa dönmek 
için R1 düğmesine basın. 

е Karakteriniz World Map'te (Dünya Haritasi'nda) hareketsizken etrafı sağa 
dönerek gözlemlemek için R1 düğmesine basın. 


Menu screen (Menü ekranı) 
٠ Karakterleri, parti içerisindeki diziliş sırasına göre seçer. 


е Eşya ve büyü seçerken, kaydırma çubuğunu aşağıya taşır. 


Battle screen (Savaş ekranı) 
e Savaşlardan kaçmak için aynı anda R1 ve L1 düğmelerini basılı tutun. 


٠ Çoklu ve tekli hedefler arasında geçiş yapın. 


R2 düğmesi 

Field screen (Alan ekranı) 

е World Map'te (Dünya Haritası'nda) bakış açısını değiştirir. 
Menu screen (Menü ekranı) 

е Yok 


Battle screen (Savas ekrant) 
е Неде imlecini açar/kapar. 


TRIANGLE dúgmesi 
Field screen (Alan ekranı) 
e Menu screen’! (Menü ekranını) gösterir. 


Menu screen (Menü ekranı) 
e Silah ya da zırh üzerindeki Materia'yı kaldırır. 


Battle screen (Savaş ekranı) 
٠ Diğer karakterler için eylem belirler (komut girer). 


CIRCLE düğmesi 
Field screen (Alan ekranı) 
٠ Diğer karakterlerle konuşun. 


e Eşya alin ya da hazine sandıklarını inceleyin. 


е Bir merdivenin önünde basıldığında, karakterin merdivenden aşağı 
ya da yukarı hareket etmesini sağlar. 


е Mağazalarda seçilen silahların, zırhların, eşyaların vb. 
satılmasını ya da alınmasını onaylar. 


٠ Çeşitli eşyalar üzerindeki anahtarları etkinleştirir (örneğin asansörler). 


Menu screen (Menü ekranı) 
٠ Seçilen komutu onaylar 


Battle screen (Savaş ekranı) 
٠ Seçilen komutu onaylar 


SOUARE düğmesi 

Field screen (Alan ekranı) 

е Yok 

Menu screen (Menü ekranı) 

٠ Materia ile Equip (Kuşanma) menüsü arasında geçiş yapar. 


Battle screen (Savas ekrani) 
е Basılı tutulduğunda Command (Komut) penceresini kapatır ve Barrier (Bariyer) 
ve Magic Barrier (MBarrier) (Büyü Bariyeri) sayaçlarını gösterir. 


CROSS düğmesi 
Field screen (Alan ekranı) 
е Karakter alanda hareket ederken, koşmaya başlar. 


е Mağazalarda satılmak ya da alınmak için yapılan silah, zırh, eşya vb. 
seçimlerini iptal eder. 


Menu screen (Menü ekranı) 
е Menu screen'i (Menü ekranını) kapatır. 


е Seçili komutu iptal eder. 


Battle screen (Savaş ekranı) 
٠ Seçili komutu iptal eder. 


WORLD МАР“ (DÜNYA HARITASI'NI) GÖRÜNTÜLEME 

World Map (Dünya Haritası) ekranının sağ alt köşesinde, daraltılmış bir World 
Map (Dünya Haritası) gösterilmektedir. Bu haritadaki geniş sarı ışık huzmesi, 
karakterinizin yüzünün dönük olduğu tarafı ve görebildiği alanı belirtir. 

Kırmızı nokta, karakterin mevcut konumunu belirtir. Haritaya yayılmış noktalar, 
kasabaları ve köyleri temsil eder. Daraltılmış World Map (Dünya Haritası) 
gösterilirken START düğmesine basarsanız, genişletilmiş World Map 

(Dünya Haritası) ekranına geçiş yaparsınız. START düğmesine tekrar basmanız 
halinde World Map (Dünya Haritası) ekrandan kaybolacaktır. Daraltılmış World 
Мар" (Dünya Haritasi'ni) görüntülemek için START düğmesine tekrar basın. 


Karşılaştığınız her bir karakterin ismini, en fazla dokuz karakter kullanarak 
özelleştirebilirsiniz. Varsayılan isim sizin için uygunsa, START düğmesine basıp 
imleci “Select” (“Sec”) seçeneğinin üzerine getirerek CIRCLE düğmesine basın. 


Bir karakterin ismini değiştirmek için, yön düğmelerini kullanarak bir harf seçin 

ve CIRCLE düğmesine basarak bu harfi onaylayın. Bir isim girildikten sonra “Select” 
(“Sec”) seçeneğini seçin. Varsayılan isme geri dönmek istiyorsanız, “Default” 
(“Varsayılan”) seçeneğini seçin. Bir harfi silmek için, yan menüden “DELETE” (“SİL”) 
seçeneğini seçin. 


Ara sıra, diğer karakterlerle konuşurken bir cevap ya da karşılık seçebilirsiniz. 
Yukarı ya da aşağı düğmelerine basarak bir cevap ya da karşılık seçin ve ardından 
CIRCLE düğmesine basın. 


MAĞAZALAR VE HANLAR 


Dünya genelinde, dinlenip bir sonraki maceranız için eşyalar satın alabileceğiniz 
çeşitli mağazalarla ve hanlarla karşılaşacaksınız. Hanlarda değil ama her türlü 
mağazada, silah ve eşya satabilirsiniz. 


Çoğu handa bir geceliğine istirahat ederseniz, tüm parti üyelerinin HP ve MP 
değerleri tamamen tazelenir. Ayrıca savaşların sebep olduğu anormallikler 
de ortadan kalkar. Fiyatlar, handan hana değişir. 


WEAPON SHOP (SİLAH MAĞAZASI) 


Buralarda silahlar ve zırhlar yer alır. Silahlar karakterlere özeldir. Örneğin silah 
kollarını sadece Barret kuşanabilir. Zırhları her karakter kuşanabilmektedir. 


ITEM SHOP (ESYA MAGAZASI) 


Buralarda iyileştirme ve saldırı gibi çeşitli etkiler için kullanılabilecek bir takım eşya 
yer alır. 


ACCESSORY SHOP (AKSESUAR MAĞAZASI) 


Buralarda çeşitli aksesuarlar yer alır. Bunlar kuşanıldığında, çeşitli özel etkilere 
sahip olurlar. 


MATERIA SHOP (MATERIA MAĞAZASI 


Materialar, silahlara veya zırhlara takılmaları halinde bazı pozitif etkiler sunan 
büyülü kürelerdir. Materia satın almak, diğer mağazalardan başka eşyalar almakla 
aynıdır ama eşyalar ve silahlarda olduğu gibi toptan halde alınamazlar. 


BEGINNER'S HALL (ACEMİ SALONU 


AVALANCHE karargâhı yakınlarındaki Sector 7 Slums'taki (7. Sektör Varoşları) 
Silah mağazasının yukarısında yer alan bu salondaki insanlarla konusursaniz 
(ve Cloud'u dinlerseniz), oyun hakkında çok sayıda kullanışlı bilgi edinebilirsiniz. 


ARAÇLAR VE MAKİNELER 


Macera sırasında, yaya olarak ulaşılamayacak yerlere erişebilen çeşitli araçlarla 
seyahat edebileceksiniz. Her bir aracın nasıl kullanılacağıyla ilgili yönergeler, 
onları ilk kez kullandığınız zaman gösterilecektir. 


CHOCOBO 


“Chobo Lure" (“Chobo Yemi”) adlı Materia'ya sahipseniz, bir Chobo'nun izini 

takip ederek World Map (Dünya Haritası) ekranındaki belli başlı bölgelerde 

o Chobo'yu yakalayabilirsiniz. Onun izi üzerinde yürüdüğünüz anda bir savaş 
ekranına erişeceksiniz ve burada bir Chocobo ile başka düşmanları göreceksiniz. 
Chocobo'ya saldirmamak ya da korkutmamak çok önemlidir çünkü bu durumlarda 
kaçacaktır. Yapmanız gereken şey, diğer düşmanlara saldırmaktır. Onları mağlup 
ettikten sonra Chocobo artık sizindir. 


Chocobolar nehirler, denizler ve dagalar gibi yaya olarak ulaşamayacaginiz 
yerlerde hareket edebilirler. Chocobolarin farklı farklı kabiliyetleri vardır. 
Mavi olan sığ sularda hareket edebilir, yeşil olan dağları aşabilir, siyah olan 
sığ suları, nehirleri ve dağları aşabilir ve altın rengi olan, her yere gidebilir. 


CROSS düğmesine basarak bir Chocobo'dan inebilirsiniz ve indiğiniz vakit, 
Chocobo kaçar. Aynı Chocobo'yu birden fazla kez süremezsiniz. Yani başka bir 
Chocobo'ya binmek için onu tekrar yakalamanız gerekir. Bir Chocobo'yu sürmek, 
CROSS düğmesinin kullanımı dışında yürümek ile aynıdır. 


Chocobolarin hepsi, siz onlardan indikten sonra kaçmazlar. Bazılarını ahırlarda 
tutmak mümkündür. 


EVENT GAMES (ETKİNLİK OYUNLARI 


Maceranız sırasında gerçekleşen bazı etkinikler, farklı kontrolcü işlevlerine 
gereksinim duyar. Örneğin altınızda yer alan düşmanlara variller fırlattığınız bir 
etkinlik mevcuttur. Dayanıklılık miktarınıza bağlı olarak tamamladığınız başka 
etkinlikler de vardır. Mesajlarda ve ekranlarda ipuçları gizli olabilir, o yüzden 
bir etkinliğe başlamadan önce bunları dikkatlice inceleyin. Bazı durumlarda bir 
etkinliği bir süre sınırı içerisinde tamamlamanız gerekir. Bir Etkinlik Oyunu'na 
devam etmemeniz gerekirse, oyunu kayıt ettikten sonra kapatabilir ya da 
duraklatmak için oyun esnasında START düğmesine basabilirsiniz. 


SAVAŞ EKRANI 


1) Bir karakterin başının üzerindeki üçgen işareti, bu karakter için komut 
seçebileceğinizi gösterir. 


2) Savaş sırasında yardım ekranını görüntülemek için SELECT düğmesine basın. 
Seçili komutlar, canavar isimleri vb. için açıklamalar gösterilecektir. 


3) Parti üyelerinin isimleri, Barrier (Bariyer) sayacı ve MBarrier Büyü Bariyeri) 
sayacı ile birlikte Savaş ekranında gösterilir. Sayaç, Command (Komut) 
penceresinin ardında gizliyse, SQUARE düğmesine basarak onu öne 
getirebilirsiniz. Bir savaşın başında Barrier (Bariyer) ve MBarrier (Büyü Bariyeri) 
sayaçları boş olacaktır ancak “Barrier” (“Bariyer”) adlı Materia'yı kuşanırsanız, 
alınan hasarı yarısı kadar azaltan bir büyü yapabilirsiniz. Üst Barrier (Bariyer) 
sayacı ile alt Barrier (Bariyer) sayacını, bu Magic Spell'i (Büyü'yü) sadece bir kez 
kullanarak doldurabilirsiniz ve savunma etkisi, sayaç sıfırlanana kadar sürer. 
“Barrier” (“Bariyer), düşmanın fiziksel saldırılarına karşı kullanılırken “MBarrier” 
(“Büyü Bariyeri”) büyü saldırılarına karşı savunma sağlar. Boss seviyesinde 
düşmanlarla karşılaşırken "MBarrier"i (“Büyü Bariyeri"ni) kullanmanız önerilir. 


4) Hangi Materia'nın kuşanıldığına bağlı olarak savaş sırasında farklı komutlar 
kullanılabilir. 


5) Durum penceresi, parti üyelerinin mevcut durumunu gösterir. Soldan sağa 


doğru şunlar yer alır: Kalan HP, maksimum HP (ya da mevcut durum adı), 
kalan MP ve Limit sayacı/Süre sayacı. 


Savaş sırasında karakterleriniz ile düşmanlarınızın üzerinde sayılar belirir. Beyaz 
sayılar hasarı belirtirken, yeşil sayılar geri kazanılan HP ve MP miktarını gösterir. 


Her bir karakterin HP ve MP değerlerinin altında, HP ve MP dengesini anında 
bulabileceğiniz sayaçlar yer alır. Sayaçların rengi, azaldıkça kırmızıya döner. 


SAVAŞ DİZİLİMLERİ 


Normal savaş dizilimlerine ek olarak düşmanlar ayrıca şu düzenlerde de karşınıza 
çıkabilir. Hem karakterleriniz, hem de düşmanlarınız sırtları rakiplere dönükken 
saldıya uğramaları halinde iki katı hasar alırlar. 


Pre-emptive Attack (Önleyici Saldırı) 
Düşman saldırısından önce komut girmenizi sağlar. Bu diziliş, 
karakterlerinizin lehinedir. 


Back Attack (Arkadan Saldırı) 
Saldırı geriden yapılır. Ön savunmanız ile arka savunmanız yer değiştirir. 
Karakterleriniz için büyük bir dezavantajdır. 


Side Attack (Yanlardan Saldırı) 

Düşmanlar karakterlerinizin arasında yer alır. Böylece onlara her iki taraftan 
saldırabilrisiniz. “Change” (“Değiştir”) komutunu kullanarak karakterlerinizin 
dizilişini değiştiremeseniz de, bu diziliş karakterlerinizin lehinedir. 


Attack From Both Sides (İki Taraftan Saldırı) 

Karakterleriniz düşmanların Side Attack ina (Yanlardan Saldiri'sina) 

yakalanır. Düşmanlar her zaman önleyici saldırılarda bulunur ve kaçışınız yokur. 
Tüm düşmanlara bir büyü ile saldıramazsınız ve “Change” (“Değiştir”) komutunu 
kullanarak dizilişleri değiştiremezsiniz. Bu dizilişte karakterleriniz büyük bir 
dezavantaja sahiptir. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE) (AKTİF ZAMANLI SAVA: 


Final Fantasy VIľdeki savaşlarda, ATB (Active Time Battle) (Aktif Zamanlı Savas) 
sistemi kullanılır. İster dost ister düşman olsun, Süre sayacı dolan ilk karakter 
komut girme önceliğini elde eder. Düşmana karşı en iyi saldırıyı ya da savunmayı 
sağlayacak komutları seçin. 


SAVAŞ KOMUTLARI 


Komut penceresinde yer alan aşağıdaki komutlar, partinizde yer alan karakterlere 
bağlı olarak oyunda ilerledikçe değişiklik gösterir. 


ATTACK (SALDIRI) 


Mevcut silah ile saldirirsiniz. Ayrica dostlarinizi saldiri hedefi olarak secip onlarla 
da savaşabilirsiniz. Aynı sey “Magic” (“Büyü”) komutu için de geçerlidir. 


LIMIT (LİMİT) 

Limit sayacı, her düşman saldırısı ile beraber dolmaya başlar. Sayaç dolduğunda 
yanıp sönerek Limit Break (Limit Kırma) durumunu belirtir. Bu noktada “Fight” 
(“Dövüş”) komutu değişerek “Limit” komutu halini alır. Limit komutunu seçtiğinizde 
karakter, Limit Break (Limit Kırma) adı verilen benzersiz saldırısını gerçekleştirir. 
Savaş, Limit Break (Limit Kırma) kullanılmadan tamamlanırsa onu bir sonraki 
savaşa taşıyabilirsiniz. Bu durumda Fight (Dövüş) komutu Limit komutu olarak kalır. 
Düşmandan ne kadar fazla hasar alırsanız, Limit sayacı o kadar hızlı dolar. 


MAGIC (BUYU 
Silahlara ya da zirhlara Materia yerleştirdiğiniz zaman "Magic" (“Büyü”) komutu 
etkin hâle gelir ve pencerede gösterilir. İstediğiniz büyüyü seçin ve onu kimin 
üzerinde uygulayacağınızı belirtin. Örneğin bu bir saldırı büyüsü ise, saldıracağınız 
düşmanı seçin. Tedavisel bir büyü ise de dostlarınızdan birini seçin. 


Tüketilen MP miktarı, “All” (“Tümü”) kategorisinden Materia etkisini kullanan büyü 
bir düşmana da yapılsa, birden çok düşmana da yapılsa aynıdır. Tüm düşmanlar 
üzerinde etkili olan büyüler, büyü adının yanındaki kırmızı bir okla belirtilir. Büyü 
yetersiz MP gibi nedenlerden dolayı yapılamazsa, büyünün adı gri olarak gösterilir. 


ITEMS (EŞYALAR) 


Savaşlarda, saldırılara ve iyileşmeye etki eden eşyalar kullanılabilir. Bir eşya seçin 
ve onu kimin kullanacağına ya da kime karşı kullanılacağına karar verin. Bu bir 
saldırı eşyasıysa, düşmanı seçin. Bu bir iyileştirme eşyasıysa, dostlarınızdan 
birini seçin. 


CHANGE (DEGISTIR) 

Bu komut, savaş komutu penceresinin sol köşesindeyken sol yön düğmesine 
basarsanız belirir. Bu komut ile karakterlerinizin konumunu ön sıra ile arka sıra 
arasında değiştirebilirsiniz. Arka taraftaki karakterler düşmanlardan daha 

az hasar alırlar ama saldırdıklarında düşmana verdikleri hasar da daha azdır. 
Önde yer almaları halinde etkiler tersine döner. Değişen durum bir sonraki 
savaşa aktarılmayacaktır. 


DEFEND (SAVUN 


Bu komut, savaş komutu penceresinin sağ köşesindeyken sağ yön düğmesine 
basarsanız belirir. Bu komutu kullanırsanı alınan hasar, Süre sayacı dolana dek 
yarısı kadar azaltılır. 


ESCAPE (KA 


L1 ve 81 düğmelerini aynı anda basılı tutarsanız, savaştan kaçabilirsiniz. 
Düşmana ve savaş dizilişine bağlı olarak kaçmak her zaman mümkün değildir. 


DİĞER KOMUTLAR 


İlerledikçe çok sayıda Materia'ya sahip olacaksınız. Bunların arasında, “Summon” 
(“Çağır”) komutu, “Sense” (“Hisset”) komutu ve “Enemy Skill” (“Düşman Yeteneği”) 
komutu gibi savaş sırasında kullanabileceğiniz komutlar ekleyen Materialar 

da vardır. Yalnızca uygun Materialar kuşanmış karakterler bu komutları kullanabilir. 


SAVAŞ SONU 


Savaşlar, tüm düşmanlarınızı mağlup ettiğinizde ya da karakterleriniz kaçtığında 
sona erer. Kazanmanız halinde Materia gelişimine etki eden Gil, eşyalar, 
tecrübe puanları (EXP) ya da Ability Points (AP) (Kabiliyet Puanları) kazanırsınız. 
Değerleri, mağlup edilen düşmanların türüne ve sayısına bağlı olarak değişir. 


OYUN SONU 


Tüm parti üyeleriniz kritik şekilde yaralanırsa ya da taşa dönüşürse, oyun biter. 


MENU EKRANLARI 


MENU EKRANLARI NASIL GORUNTULENIR 
Menü ekranları, Field (Alan) ekranindayken TRIANGLE düğmesine basılarak açılır. 
Şu bilgileri içerirler: 


٠ Her bir parti üyesinin durumu. Soldan sağa doğru: Karakterin resmi (yüzü), 
adı (örneğin “Cloud"), seviyesi (örneğin “LV1"), mevcut HP/maksimum HP 
ve mevcut MP/maksimum MP değerleri. Sağdaki iki sayaç, bir sonraki 
seviyeye geçmek için ne gerektiğini belirtir ve “Limit Level” 

(“Limit Seviyesi”) bir Limit Break Attack" (“Limit Kırma Saldirisi"ni) 
tekrar ne zaman gerçekleştirebileceğini belirtir. 


е Kullanabileceğiniz komutlar. Ancak bunlardan “PHS” ve "Save" (“Kaydet”) 
gibi bazıları yalnızca belli başlı yerlerde kullanılabilir. Ayrıca “PHS” ve “Materia” 
komutları yalnızca “PHS” ve “Materia” eşyalarını elde ettikten sonra kullanılabilir. 


Toplam oynanış süresi ve partinin sahip olduğu toplam Gil. 


Partinin konumu (örneğin Midgar bölgesi). 


MENÜ EKRANI KOMUTLARI 


Menü ekranında on adet komut mevcuttur: Items (Eşyalar), Magic (Büyü), 
Materia, Eguip (Kuşan), Status (Durum), Order (Düzen), Limit (Limit), 
Configuration (Yapılandırma), PHS ve Save (Kaydet). 


Komutları seçmek için, yukarı ve aşağı yön düğmelerini kullanın ve CIRCLE 
düğmesine basarak onaylayın. 


1. ITEMS (ESYALAR) 


Bu komut, çoğunlukla “Potion” (“İksir”) ya da “Phoenix Down” (“Düşen Anka”) 
gibi iyileştirme eşyalarını kullanmanızı sağlar. “Use” (“Kullan”) dışındaki komutları 
kullanmak istiyorsanız, CROSS düğmesine basın ve ardından uygun komutu seçin. 


Use (Kullan) 

Elinizdeki eşyaları kullanmak için bu komutu seçin. Eşyayı seçtikten sonra, 
eşyanın üzerinde kullanılacağı karakteri seçin. Kullanılmaz durumdaki 
eşyalar gri renkte gösterilir. Eşya listesini yukarı ve aşağı kaydırmak için 

L1 ya da R1 düğmesini kullanın. 


Arrange (Sırala) 
Eşyaları sıralamak için bu komutu seçin. Eşyalar şu kriterlere göre sıralanabilir: 


٠ Customize (Kişisel): İstediğiniz sırada. 
٠ Field (Alan): Alanda kullanilabilen esyalar burada listelenir. 


Battle (Savas): Savas sirasinda kullanilabilen esyalar burada 
listelenir. 


е Throw (Fırlatma): Savasta firlatilabilen esyalar burada listelenir. 
Type (Tur): Eşyaları silah ve zırh gibi türlere göre sıralayın. 
Name (İsim): Alfabetik sırada. 
Most (En Çok): Elinizdeki eşyaların sayısına göre, en çoktan en aza 
doğru sıralayın. 
Least (En Az): Elinizdeki eşyaların sayısına göre, en azdan en çoğa 
doğru sıralayın. 


Key Items (Önemli Eşyalar) 
Sahip olduğunuz, ilerleyişinizi etkileyecek önemli eşyaları gösterir. 


2. MAGIC (BUYU) 


Menü ekranindayken iyileştirme büyüleri yapabilir ve "Summon" (“Çağır”) 

ya da “Enemy Skill” (“Düşman Yeteneği”) gibi büyüleri kontrol edebilirsiniz. 
Aşağıda listelenmiş üç komuttan birini seçmeden önce L1 ya da R1 düğmesine 
basarsanız, diğer parti üyeleri menü ekranına dönülmeden seçilebilir. 


nu nu 


Bu, “Materia”, “Equip”, "Status" ve "Limit" gibi diğer komutlar için de geçerlidir. 


Magic Spells (Büyüler) 

Büyü kullanmak için bu komutu seçin. Büyüyü seçtikten sonra büyünün kime 
yapılacağına karar verin. Kullanabileceğiniz büyüler beyaz renkte gösterilirken, 
kullanamayacağınız büyüler gri renkte gösterilir. Her bir büyüyü kullanmak için, 
karakterin silahına ya da zırhına Materia yerleştirilmiş olmalıdır. Listeyi yukarı 
ya da aşağı kaydırmak için L1 veya R1 düğmelerine basin. 


Summon (Çağır) 
Mevcut Summon (Çağırma) büyülerini (summon (çağırma) canavarlarını) 


ve etkilerini gösterir. Summon Magic (Çağırma Büyüsü) yapmak için karakterin 
silahına ya da zırhına Summon Materia (Çağırma Materiası) yerleştirilmiş olmalıdır. 


Enemy Skill (Düşman Yeteneği) 
Mevcut düşmanın saldırılarını ve bunların etkilerini gösterir. Düşmanın saldırılarını 
öğrenmek için “Enemy Skill” (“Düşman Yeteneği”) adlı Materia'nin karakterin 


silahına ya da zırhına yerleştirilmesi gerekir. 


Extra Abilities (Ek Kabiliyetler) 
"All" (“Tümü”) gibi Materialar kuşanılarak kabiliyetler elde edildiyse, 
bunların etkileri gösterilir. 


3. MATERIA 


Materia küreleri silahların ya da zirhlarin üzerindeki yuvalara yerlestirildiyse, 
çeşitli kabiliyetler kullanılabilir hâle gelir. Materia kuşanmak ya da Materia 
kabiliyetlerini görmek için bu komutu seçin. Materia'yı kuşanmak için parmak 
imlecini silahın ya da zırhın üzerindeki yuvaya götürün ve CIRCLE düğmesine basın. 
Diğer karakterlerin kuşanmadığı Materialar da burada yer alır. O yüzden kullanmak 
istediğiniz Materia'yı seçin ve CIRCLE düğmesine basın. Materia'yı kaldırmak için 
onun yer aldığı yuvayı seçip TRIANGLE düğmesine basın. 


Ability List (Kabiliyet Listesi) 

Karakterlere Materiaların verdiği kabiliyetler burada gösterilir. 

Kullanılabilir kabiliyetler beyaz renkte gösterilirken, kullanılamaz durumdakiler 
gri renkte gösterilir. 


Eguip Effects (Kuşanma Etkileri) 

Belli başlı Materialar kuşanıldığında bir karakterin Strength (Güç), 

Magic (Büyü), MAX HP (maximum HP) (maksimum HP) ya da MAX MP 
(maximum MP) (maksimum MP) değerleri değişebilir. Bu değerlerden 
herhangi biri artarsa, artan değer sarı renkte gösterilir. Azalırlarsa da değer 
kırmızı renkte gösterilir. 


AP (Ability Point) (Kabiliyet Puanı) 

AP'ler savaş kazanılırsa elde edilir. Silah ya da zırh üzerinde yer almayan Materialar 
AP kazanmaz. AP, sağda gösterilen “to next level” (“bir sonraki seviye için kalan”) 
değerini aşarsa, Materia seviyesi yükselir. Ayrıca kullanılabilir kabiliyetlerin 

sayısı artar ve etkileri daha güçlü hâle gelir. Çoğu Materia, en fazla 5. seviyeye 
kadar yükselebilir. 


Parmak imlecini “Check” (“Kontrol Et”) seçeneğinin üzerine götürüp CIRCLE 
düğmesine basın. Karakterin, kuşanılan Materia sayesinde savaş sırasında 
kullanabileceği Commands (Komutlar) ve Magic (Büyüler) listelenecektir. 


“Arrange” (”Sirala”) secenedi kullanilarak kusanilmamis Materialar siralanabilir 
ya da tum kusanilmis Materialar bir kerede kaldirilabilir. Ayrica fazlalik Materialar 
elden çıkarılabilir. Materiaları, orada bulunan ya da bulunmayan parti üyeleri 
arasında takas etmek için “Exchange” (“Takas”) seçeneğini kullanın. 


Parmak imlecini Materia yuvasının üzerine götürüp CIRCLE düğmesine basın. 
Sahip olduğunuz Materialar (kuşanılmamış olanlar) ve kuşanıldıklarında 
sağladıkları etkiler gösterilecektir. 


MATERIA TYPES (MATERIA TÜRLERİ) 


Materialar, kabiliyetlerine göre beş gruba ayrılır. 


Independent Materia (Bağımsız Materia) 
Mor Materialar. Bunlar, karakterlerin maximum HP (maksimum HP) ya da strength 
(güç) gibi durumlarını geliştirir. 


Support Materia (Destek Materiası) 

Mavi Materialar. Bu Materialar, etkisini en iyi diğer Materialar ile beraber 
kullanıldığında gösterir. Bu Materia'yı bir silahta ya da zırhta kullandığınız zaman 
onu bağlantılı yuvalara (herhangi birine) yerleştirdiğinize emin olun. Diğer yuvaya 
da Command Materia (Komut Materiası) ya da Magic Materia (Büyü Materiası) 
yerleştirin. Bu Materiaların etkileri Support Materia (Destek Materiası) 

ile beraber artacaktır. 


Command Materia (Komut Materiası) 
Sarı Materialar. Savaş sırasında kullanılabilecek komut sayısını artırırlar. 


Magic Materia (Büyü Materiası) 
Yeşil Materialar. Bir dizi Attack Magic'i (Saldırı Büyüsü) ve Curative Magic’ 
i (Tedavisel Büyü) kullanmanızı sağlar. 


Summon Materia (Çağırma Materiası) 
Kırmızı Materialar. Savaş sırasında bir Summon Monster (Çağırma Canavarı) 
çağırmanız için Summon Magic (Çağırma Büyüsü) yapmanızı sağlar. 


Bu komut, karakterleri silah, zırh ya da aksesuar ile kuşatır. Silahlar ve zırhlar 
elinizde bulunsalar bile, kuşanılmadıkları sürece etkisizdirler. 


Weapons (Silahlar) 

Bir karakter silah kuşandıktan sonra Attack Power (Saldırı Gücü) ve Attack % 
Status (Saldırı Yüzdesi Durumu) değerleri değişir. Durumlarını görüntülemek 
için kuşanılmış olan silahı seçin ve CIRCLE düğmesine basın. 


Kuşanabileceğiniz başka silahlar da varsa, bunlar sağ alttaki kutuda gösterilirler. 
Kuşanılacak silahı seçin ve CIRCLE düğmesine basın. 


Durum değişikliği, aşağıdaki kutuda yer alan iki sütunda gösterilir. Soldaki değer 
kuşanılmış silahın durumunu, sağdaki değer ise kuşanmak istediğiniz silahın 
durumunu gösterir. 


Sarı sayılar durumun arttığını, kırmızı sayılar ise azaldığını gösterir. Kuşanılmış silahı 
kaldırmak için söz konusu silahı seçin ve TRIANGLE düğmesine basın. 


Armour (Zırh) 
Bir karakter zırh kuşanmışsa, Defence (Savunma), Magic Defence (Büyü Savunması) 
ve bunların yüzdeleri değişir. Zırhlar da silahlarla aynı şekilde kuşanılır. 


Materia Slots (Materia Yuvaları) 
Bağlantılı yuvalar, Support Materia ile diğer tür Materiaların, kabiliyetlerin gücünü 
artırmak için birlikte kullanılabilmesi içindir. 


Materia Gelisimi 

Materiaların gelişim hızı, silahlara ve zirhlara bağlı olarak çeşitlilik gösterir. 
“Normal”, hızı değiştirmezken “Double” (“İki Katı”), kazanılan AP'leri iki katına 
çıkarır. Bazı silahlarda ve zırhlarda Materialar hiç gelişmez. 


Accessories (Aksesuarlar) 
Aksesuar takarak çeşitli etkiler elde edebilirsiniz. Bazı aksesuarlar karakterin 
durumunu değiştirir. Aksesuarlar, silahlar ve zırhlarla aynı şekilde kusanilir. 


5. STATUS (DURUM) 


Karakterin mevcut durumunu görüntülemek için CIRCLE düğmesine basın. 


ELEMENTS (ELEMENTLER) 


Karakterler, belli başlı silahları, zırhları ya da aksesuarları kuşanarak, 

saldırı ve savunma için oldukça faydalı olan özel Elemental Abilities'e (Elementsel 
Kabiliyetlere) sahip olabilirler. Karakterler bu elementleri elde ettikleri zaman, 

her bir elementin ismi beyaz renkte gösterilir. Dokuz Element şunlardır: Fire (Ateş), 
Ice (Buz), Lightning (Şimşek), Earth (Toprak), Poison (Zehir), Gravity (Yer Çekimi), 
Water (Su), Wind (Rüzgâr) ve Holy (Kutsal). 


Saldırı 

Belli başlı Elementlere karşı zafiyeti olan düşmanlara saldırdığınızda, onlara iki katı 
hasar verebilirsiniz. Öte yandan düşman bu Elementlere karşı dayanıklıysa onlara 
sadece yarısı kadar hasar verebilirsiniz, ya da en kötü durumda hasar boşa gider 
ya da absorbe edilir. 


Elementlerin Saldiri Etkileri 
Fire: Hayvanlara ve buz düşmanlarına karşı etkilidir. 


Ice: Ateş düşmanlarına veya soğuğa dayanıksız düşmanlara 
karşı etkilidir. 


Lightning: Mekanik düşmanlara karşı etkilidir. 


Earth: Toprağın gücünden faydalanan saldırılar. Uçan düşmanlara 
karşı etkisizdir. 


Poison: Rakipleri zehirler. Zehirli düşmanlara karşı etkisizdir. 
Gravity: Yer çekiminin gücünden faydalanan saldırılar. 
Water: Ateşten düşmanlara karşı etkilidir. 

Wind: Uçan düşmanlara karşı etkilidir. 

Holy: Karanlık düşmanlara karşı etkilidir. 


Half reduction (Yarıya indirme) 
Düşmanlar tarafından belli başlı Elementler ile saldırıya uğrandığında, alınan hasar 
yarıya iner. 


Void (Boş) 
Düşmanlar tarafından belli başlı Elementler ile saldırıya uğrandığında, 
hiç hasar alınmaz. 


Absorb (Absorbe) 
Düşmanlar tarafından belli başlı Elementler ile saldırıya uğrandığında, 
hasar absorbe edilerek karakterlerinizin HP'sine yansıtılır. 


EFFECT (ETKI) 


Belli başlı silahlar ve zırhlar, düşmanlar üzerinde anormal durumlara neden 
olur ya da sizi bu anormal durumlara karşı korur. Kuşanılmış olan silahlardan 
ya da zırhlardan herhangi biri böyle bir etkiye sahipse, anormal durumun adı 
beyaz renkte gösterilir. 


Attack (Saldırı) 
Bir düşmana saldırırken, normal şekilde hasar vermeye ek olarak ayrıca anormal 
durum etkisine de neden olabilirsiniz. 


Defence (Savunma) 
Düşman, karakter üzerinde anormal duruma sebep olmaya çalıştığında, 
anormal durum etkisinin sağladığı saldırıdan kaçınılabilir. 


6. ORDER (DÜZEN) 


Bu komut karakterlerin konumlarını değiştirmek ya da onları ön ya da arka sıraya 
taşımak için kullanılır. Karakteri seçin ve onu taşımak istediğiniz konumu ya da yer 
değişikliği yapmak istediğiniz diğer karakteri belirleyin. Karakteri ön sıradan arka 
sıraya almak için parmak imlecini karakterin üzerine getirin ve CIRCLE düğmesine 
iki kez basın. 


Front (Ön) 

Karakterinizi öne taşırsanız Attack Power (Saldırı Gücü) değeri artacaktır 
ve Defence (Savunma) değeri düşecektir. Büyüye karşı olan Attack Power 
(Saldırı Gücü) ve Defence (Savunma) değerleri değişmezler. 


Rear (Arka) 

Karakterinizi arkaya taşırsanız Defence (Savunma) değeri artacak, Attack Power 
(Saldırı Gücü) değeri ise azalacaktır. Büyüye karşı olan Attack Power (Saldırı Gücü) 
ve Defence (Savunma) değerleri değişmezler. 


7. LIMIT (LIMIT) 

Bu komutu kullanarak, karakteriniz savas sirasinda Limit Break (Limit Kirma) 

sinirina ulasinca Limit Break Attack (Limit Kirma Saldirisi) gerceklestirebilirsiniz. 
Ayrıca saldırıların etkilerini de öğrenebilirsiniz. Ekranın sağ üst köşesinde 
Limit Gauges (Limit Sayaçları) gösterilir. Bunlar, bir sonraki Limit Break'e 
(Limit Kırma'ya) giden ilerleyişi gösterir. 


Başlangıçta yalnızca 1. seviye saldırıları kullanabilirsiniz ama savaşlara katıldıkça 
karakterler daha üst seviyeden saldırıları öğrenecektir. Gerçekleştirilecek bir saldırı 
seçmek için, parmak imlecini ekrandaki “Set” (“Ayarla”) düğmesinin üzerine getirin 
ve CIRCLE düğmesine basın. Ardından ekranın altında beyaz renkte gösterilen 
"Break Level" (“Kırma Seviyesi”) seçeneğini seçin. Break Level" (Kırma Seviyesi'ni) 
değiştirmek istiyorsanız “Yes” (“Evet”) seçeneğini seçin. Böylece limit sayacı 
sıfırlanacaktır. Bunu istemiyorsanız “No” (“Hayır”) seçeneğini seçin. 


Limit Break'in (Limit Kırma'nın) etkilerini öğrenmek için, parmak imlecini “Check” 
(“Kontrol Et") seçeneğinin üzerine getirip CIRCLE düğmesine basın. Kontrol etmek 
istediğiniz saldırının seviyesini seçin ve ardından saldırının adını seçin. 


Durumunuz "Fury" (“Öfke”) ya da “Sadness” (“Hüzün”) ise 

Durumunuz Fury (Öfke) olursa, Limit Gauge (Limit Sayacı) daha hızlı dolar 

ve kırmızı renkte gösterilir. Durumunuz Sadness (Hüzün) olursa, Limit Gauge 
(Limit Sayacı) daha yavaş dolar ve mavi renkte gösterilir. Fury (Öfke) ve Sadness 
(Hüzün) gibi anormal durumlar uygun eşyalar ya da büyüler ile tedavi edilebilir. 


8. CONFIGURATION (YAPILANDIRMA 


Pencere Rengi 

Pencere arka planının dört köşesinin de rengi kırmızı, yeşil ve mavi renkler 
karıştırılarak değiştirilebilir. Parmak imlecini sağ pencereye taşımak için CIRCLE 
düğmesine basın. Kutunun değiştirmek istediğiniz köşesini seçmek için yön 
düğmelerini kullanın ve ardından CIRCLE düğmesine basın. Sol ve sağ yön 


düğmelerini kullanarak renkleri değiştirin ve CROSS düğmesine basin. 
Dört köşenin de rengini değiştirdikten sonra tekrar CROSS düğmesine basın. 


Ses 
Ses modu Mono ve Stereo olarak değiştirilebilir. 


Kumanda 

Kumanda seçenekleri, Normal ya da Customize (Özel) olarak değiştirilebilir. 
Customize" (Özel'i) seçmek için CIRCLE düğmesine basarak pencereyi açın 

ve ardından START düğmesine basın. Parmak imleci, kutudaki düğmelerin solunda 
belirecektir. Yukarı ve aşağı yön düğmelerini kullanarak değiştirmek istediğiniz 
düğmeyi seçin. Ardından bu işlevi vermek istediğiniz düğmeye basın. Düğme 
ayarlarını özelleştirmeyi tamamladığınızda, sol ya da sağ yön düğmesine basın. 


İmleç 


Pencereyi kapatsanız bile, parmak imlecinin son konumu hafızada tutulabilir. 


ATB 


Savaşlar sırasındaki zaman akışını şu üç seçenekten biri olarak ayarlayabilirsiniz: 


Active (Aktif): Yetenekli oyuncular içindir. Magic (Büyü) ve Items (Eşyalar) 
gibi komutları seçerken bile zaman geçmeye devam eder. 


Recommended (Tavsiye Edilen): Kısmen yetenekli oyuncular içindir. Magic (Büyü) 
ve Items (Eşyalar) kullanılırken ekran etkileri gösterildiği sırada zaman durur. 


Wait (Bekle): Acemiler içindir. Magic (Büyü) ve Items (Eşyalar) gibi komutları 
seçerken zaman durur. 


Savaş Hızı 
Savaş sırasındaki zamanın akış hızı değiştirilebilir. 


Savaş Mesajı 
Savaş sırasındaki mesaj hızı değiştirilebilir. 


Field (Alan) Mesajı 
Field (Alan) ekranındaki mesaj hızı değiştirilebilir. 


Kamera Açısı 
Savaş sırasındaki kamera açıları değiştirilebilir. 


Auto (Otomatik): Kamera açısı sürekli değişir ve savaşları daha heyecan dolu 
ve gerçekçi bir hâle getirir. 


Fixed (Sabit): Düşmanlarla karşılaştığınızda kamera açısı tek bir açıda sabitlenir. 
Savaş, bu sabit açıdan devam eder. 


Büyü Düzeni 
Savaşlar sırasında yapılacak Magic (Büyü) seçilirken, büyüleri pencerede listelemek 
için altı farklı sıralama türünden birini seçebilirsiniz. 


9. PHS 

Partinizde üçten fazla üye varsa, belli başlı Event'ler (Etkinlikler) hariç Cloud 
dışındaki iki üyenin seçilmesi gerekir ve “PHS” adlı bir eşyaya gerek duyulur. 
Üyeler, yalnızca World Map'te (Dünya Haritası'nda) ve Save Pointlerde 
(Kayıt Noktalarında) değiştirilebilir. 


Partiden çıkarmak istediğiniz karakteri seçin. Parmak imlecini karakterin üzerine 
getirin ve CIRCLE düğmesine basın. 


Parmak imlecini diğer karakterlerin üzerine getirin. Partiye eklemek istediğiniz 
karakteri seçin ve CIRCLE düğmesine basın. 


10. SAVE (KAYDET) 
World Map (Dünya Haritası) ekranında ilerleyişinizi TRIANGLE düğmesine basıp 
Menü ekranını açarak kaydedebilirsiniz. 
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SEZNAM SE 5 POSTAVAMI 


Během svého dobrodružství si najdeš kamarády a potkáš se i s dalšími důležitými 
postavami příběhu. Když se ti při hraní zadaří, můžeš se s některými postavami 
spřátelit. Toto jsou hlavní postavy ve hře. 


CLOUD STRIFE 
ZAMESTNANI Zoldák (bývalý člen organizace SOLDIER) 
VEK 21 
ZBRAN Meé 
VYSKA 170 cm 
DATUM NAROZENÍ 19. srpna 
MÍSTO NAROZENÍ Nibelheim 
KREVNÍ SKUPINA AB 


Púvodné člen organizace SOLDIER, teď žoldák, který vezme každou zakázku. 
Poté co ho najala organizace AVALANCHE, se postupné zapletl do obiiho konfliktu 
o přežití planety. Jeho ohromný meč rozsekne prakticky cokoliv. 


AERIS GAINSBOROUGHOVÁ 


ZAMESTNANI Kvétinarka 
VEK 22 
ZBRAN Туе 
VYSKA 160 cm 
DATUM NAROZENÍ 7. února 
MÍSTO NAROZENÍ Neznámé 


KREVNI SKUPINA 0 


Mladå, kråsnå 3 ponékud zåhadnå Aeris se s Cloudem potkala pri prodeji kvétin 
na ulicich Midgaru. Kråtce nato se rozhodla se k nému pridat. Její neobyčejné 
schopnosti jí umožňují využívat magii, ale vypadá to, že větší zájem 

má o prohlubování milostného trojúhelníku mezi ní, Cloudem a Tifou. 


TIFA LOCKHEARTOVA 

ZAMESTNANÍ Hosteska v baru, členka AVALANCHE 
VEK 20 

ZBRAN Rukavice 

VYSKA 163 cm 

DATUM NAROZENÍ 3. května 

MÍSTO NAROZENÍ Nibelheim 

KREVNÍ SKUPINA B 


Tifa je veselă a optimistická a vZdycky se snazi ostatni rozveselit, kdyz se neciti 
dobre. Ale nenech se zmast tim, jak vypada: svymi péstmi dokâZe rozmaznout 


S Cloudem se přátelí už od dětství, a i když k němu chová silné city, nikdy 
by to nepfiznala. 


BARRET WALLACE 


ZAMESTNANI Vudce AVALANCHE 
VEK 35 

ZBRAN Gun-arm 

VYSKA 193 cm 

DATUM NAROZENÍ 15. prosince 

MÍSTO NAROZENÍ Corel Village 


KREVNÍ SKUPINA 0 


Vudce ilegalni odbojové organizace AVALANCHE, Barret, bojuje proti 
megakonglomeratu Shinra, Inc. Tato společnost vytvořila speciální reaktory, které 
vysávají energii Mako z planety, a získala tak nad ní úplný monopol. Barret v boji 
spoléhá na surovou sílu a svou „gun-arm“. Jeho žena umřela před několika lety 
při nehodě a on teď žije se svou dcerou Marlene. 


RED XIII 


Čelenka 

114 مك‎ 
Neznåmé 
Cosmo Canyon 
Neznåmå 


ZAMESTNANI 


DATUM NAROZENÍ 
MiSTO NAROZENÍ 
KREVNÍ SKUPINA 


Jak uz jeho jméno napovida, jde o zvife s ohnivé rudou srsti. Ale pod jeho divokym 
zevnéjskem se skryva inteligence, která snadno prekoná inteligenci lidskou. 

Jeho ostré drapy a tesaky z néj délaji silného bojovnika v boji zblizka, ale jinak 

se о něm moc neví. Dokonce ani není jisté, Ze „Red XIII“ je jeho opravdické jméno. 


Je skutecné zahadny. 


CID HIGHWIND 


Pilot 

32 

Kopi 

173 cm 
22. unora 
Neznamé 
B 


ZAMESTNANI 

VEK 

ZBRAN 

VYSKA 

DATUM NAROZENÍ 
MÍSTO NAROZENÍ 
KREVNÍ SKUPINA 


Cid je ostiileny pilot, který sice mluví drsné, ale má dobré srdce a ješté nezapomnél 
na své sny. Ve vzduchu ani na mofi byste nenašli lepšího pilota. Stále doufa, 

že jednoho dne doletí až na samý konec vesmíru. Vyzbrojený svým vlastnoručné 
zhotoveným kopím a znalostí strojú se bez ohledu na nebezpečí vrhá 

do každého útoku. 


SEPHIROTH 


ZAMESTNANI Vysoce postaveny dustojnik organizace SOLDIER 
VEK Neznâmy 

ZBRAN Mec 

VYSKA 185 cm 

DATUM NAROZENÍ Neznamé 

MÍSTO NAROZENÍ Neznámé 

KREVNÍ SKUPINA Neznámá 


| mezi elitními jednotkami organizace SOLDIER je Sephiroth ten nejlepsi 

2 nejlepsich. Jeho minulost se skryva v utajovaném souboru, ktery má pod palcem 
společnosti Shinra, Inc. Obii meč, který dokáže zvládnout jen on sam, má extrémné 
nicivou silu. Pry pred lety zmizel v bitvé a neni znamo, 

kde se momentalné nachazi. 


YUFFIE KISARAGI 


ZAMESTNANI Lovkyné matérie, nindža 

VÉK 16 

ZBRAŇ Nůž, bumerang, origami (vrhací) 
VÝŠKA 157 cm 

DATUM NAROZENÍ 20. listopadu 

MÍSTO NAROZENÍ Wutai 


KREVNÍ SKUPINA A 


| kdyZ bys to od pohledu nikdy nepoznal, Yuffie pochåzi z rodiny s dlouhou tradici 
nindžovstvi. Do skupiny se vnutila, aby získala „určitou věcičku“. Je záludná, 
arogantní a „až moc“ sobecká. Ale díky jejímu supershurikenu a speciálním 
dovednostem budeš v bitvě vždycky rád(a), že ji máš na své straně. 


CAIT SITH 

ZAMESTNÁNI Hračkosaurus 
МЕК Neznamy 
ZBRAN Megafon 
VYSKA 97 cm 
DATUM NAROZENÍ Neznámé 
MÍSTO NAROZENÍ Neznámé 
KREVNi SKUPINA Neznama 


Cait Sith se vozi na hibetă obiiho vycpaného moga, kterého pomoci kouzel 
přivedl k životu. Má v ruce megafon, skrz který neustále křičí rozkazy a dělá 
omámené útoky. Když jeho automatový útok funguje, nepřátelský tým vypadá 
jako pfevracena krabice s hračkami. Jeho koníčkem je vykladani budoucnosti. 
Je ale, stejné jako jeho osobnost, dost nespolehlivé. 


VINCENT VALENTINE 


ZAMESTNANI Nezaméstnany 
VEK 27 

ZBRAN Pistole 
VYSKA 183 

DATUM NAROZENÍ 13. října 

MiSTO NAROZENÍ Neznámé 


KREVNI SKUPINA A 


Tajemný muz, přísný a čestný, i když také temný a záhadný. Ke Cloudovi a ostatním 
se přidal kvůli svým předchozím kontaktům se společností Shinra, Inc. Na první 
pohled múže púsobit krehce, ale v jeho nitru se skrývá strašlivá síla. 


VÝCHOZÍ OVLADANI 
Tlačítko START 
Obrazovka v terénu 
е Prepinå zobrazení mapy na obrazovce mapy svéta. 
Obrazovka s nabídkou 
e Nic 
Bojová obrazovka 
е Pozastavení nebo pokračování bitvy. 


Tlačítko SELECT 

Obrazovka v terénu 

٠ Zobrazí ukazatel, který ukáže tvoji pozici a naznačí možné východy z oblasti. 
Opětovné stisknutí tlačítka SELECT ukazatele skryje. 


Obrazovka s nabídkou 

e Nic 

Bojová obrazovka 

٠ Zobrazí okno s nápovědou. 


Tlačítko L1 
Obrazovka v terénu 
е Když se tvoje postava pohybuje, stisknutí tlačítka L1 ji otočí doleva. 
Stisknutím a podržením tlačítka L1 budeš pokračovat v otáčení doleva. 
е Když se tvoje postava pohybuje na mapě světa, stisknutí tlačítka 
L1 ji natočí doleva. 


е Když se tvoje postava na mapé svéta nehýbe, stisknutí tlačítka L1 ji natočí 
doleva a umožní ti prohlédnout si okolí. 


Obrazovka s nabídkou 
е Vybere postavy ме stejném pořadí, v jakém jsou seřazeny v družině. 


е Pohybuje při výběru předmětů a kouzel posuvníkem nahoru. 


Bojová obrazovka 
е Podrž tlačítko L1 spolu s tlačítkem R1, abys ustoupil z bitvy. 


Tlačítko L2 
Obrazovka v terénu 
٠ Přepíná zobrazení na mapě světa. 


Obrazovka s nabídkou 
e Nic 

Bojová obrazovka 

e Nic 


Směrová tlačítka 
Obrazovka v terénu 
е Přesune postavy na obrazovce v terénu nebo na obrazovce s mapou světa. 


е Vybere zprávy. 
٠ Vybere v obchodě zbraně, zbroje, předměty a podobně. 


Obrazovka s nabídkou 
е Pohybuje kurzorem a vybírá rozkazy. 


Bojová obrazovka 
е Pohybuje kurzorem a vybírá rozkazy. 


Tlačítko R1 
Obrazovka v terénu 
е Když se tvoje postava pohybuje, stisknutí tlačítka КТ ji natočí doprava. 
РИ podržení tlačítka bude postava pokračovat v otáčení doprava. 
е Když se tvoje postava pohybuje na mapé svéta, stisknutí tlačítka 
R1 ji natočí doprava. 
е Když se tvoje postava na mapé svéta nehýbe, stisknutí tlačítka 
R1 ji natočí doprava a umožní ti prohlédnout si okolí. 
Obrazovka s nabídkou 
e Vybere postavy ve stejném pořadí, v jakém jsou seřazeny v družině. 
е Pohybuje pri vybéru pčedmétú a kouzel posuvníkem dolú. 
Bojová obrazovka 
٠ Podrž tlačítko 81 spolu s tlačítkem L1, abys ustoupil z bitvy. 


٠ Prepina mezi více cíli a jednotlivými cíli. 


Tlačítko R2 

Obrazovka v terénu 

٠ Méní zobrazení na mapé svčta. 
Obrazovka s nabídkou 

e Nic 

Bojová obrazovka 

٠ Zapíná a vypíná cílový kurzor. 


Tlačítko TRIANGLE 
Obrazovka v terénu 
e Zobrazí obrazovku s nabídkou. 


Obrazovka s nabídkou 
٠ Odstraní matérii připevněnou ke zbrani nebo zbroji. 


Bojovå obrazovka 
е Vyber akci (vydej rozkaz) ostatnim postavam. 


Tlaéítko CIRCLE 
Obrazovka v terénu 
٠ Promluv sis ostatnimi postavami. 


٠ Sbirej predméty nebo prohlédni truhly s pokladem. 
е Když tlačítko stisknes pfed Zebfikem, postava muze šplhat nahoru a dolü. 
е Potvrzuje výběr zbraní, zbrojí, předmětů a podobně při nakupování 
a prodávání v obchodech. 
е Aktivuje vypínače na různých místech (např. ve výtazích). 
Obrazovka s nabídkou 
е Potvrdi vybraný rozkaz. 


Bojová obrazovka 
е Potvrdí vybraný rozkaz. 


Tlačítko SOUARE 

Obrazovka v terénu 

e Nic 

Obrazovka s nabídkou 

٠ Přepíná mezi nabídkou matérie a nabídkou vybavení. 


Bojová obrazovka 
٠ Když tlačítko podržíš, zavřeš okno rozkazů a zobrazíš měřiče 
Barrier (bariéry) a MBarrier (magické bariéry). 


Tlačítko CROSS 

Obrazovka v terénu 

е Když se två postava pohybuje v terénu, rozbéhne se. 

е Zruší výběr zbraní, zbrojí, předmětů a podobně při nakupování 
a prodávání v obchodech. 


Obrazovka s nabídkou 
e Zavře obrazovku s nabídkou. 


е Zruší vybraný rozkaz. 


Bojová obrazovka 
е Zruší vybraný rozkaz. 


PROHLÍŽENÍ MAPY SVĚTA 


V pravém dolním rohu obrazovky s mapou světa uvidíš mapu světa v menším 
měřítku. Na této mapě ukazuje široký paprsek žlutého světla směr, kterým 

se postava dívá, a co tvoje postava vidí. Červená tečka ukazuje aktuální lokaci 
postavy. Tečky rozeseté po mapě představují města a vesnice. Pokud stiskneš 
tlačítko START, zatímco se díváš na zmenšenou mapu světa, přepne se na větší 
mapu světa. Opětovným stisknutím tlačítka START mapu světa odstraníš 

z obrazovky. Pro zobrazení zmenšené mapy světa znovu stiskni tlačítko START. 


ZADÁVÁNÍ JMEN 


Když se potkáš s novou postavou, budeš jí moci nastavit jméno až o devíti znacích. 
Pokud ti vyhovuje původní jméno, stačí stisknout tlačítko START, abys kurzor 
přesunul nad tlačítko „Select“. Následně stiskni tlačítko CIRCLE. 


Chceš-li změnit postavě jméno, vyber pomocí směrových tlačítek písmeno 
a pomocí tlačítka CIRCLE potvrď jednotlivá písmena. Po vložení jména vyber 
„Select“. Jméno můžeš změnit na původní, když vybereš „Default“. 

Chceš-li písmeno smazat, vyber v boční nabídce „DELETE“. 


VYBIRANI ZPRAV 
Občas můžeš při rozhovoru s ostatnimi postavami vybrat odpověď nebo reakci. 
Odpovéď nebo reakci múžeš vybrat stisknutím nahoru nebo dolú a následným 
stisknutím tlačítka CIRCLE. 


OBCHODY A HOSTINCE 


Po celém svété najdeš nejrúznéjší obchody a hostince, kde si muzes odpočinout 
a nakoupit véci, které se ti budou hodit pri dalším dobrodružství. Zbrané nebo 
předměty, které máš navíc, můžeš prodat v libovolném obchodě 

(s výjimkou hostinců). 


HOSTINCE 


Ve většině hostinců platí, že pokud si tam přes noc odpočineš, všem členům 
družiny se plně doplní životy i mana. Také je to zbaví všech nenormálních stavů 
vzniklých v bitvě. Cena odpočinku záleží na hostinci. 


OBCHOD SE ZBRANEMI 

K dostání jsou zbraně a zbroje. Každá postava používá jen určitý typ zbraní. 
Například gun-army může využívat pouze Barret. Zbroje mohou nosit 
všechny postavy. 


OBCHOD S PŘEDMĚTY 
K dostání jsou předměty s nejrůznějšími efekty pro uzdravení nebo útok. 


OBCHOD S DOPLNKY 
K dostání jsou nejrůznější doplňky. Když je postavám nasadíš, mají na ně různé 
speciální efekty. 


OBCHOD 5 MATERII 

Když materii a kouzelné orby umistiš do zbraní nebo zbrojí, poskytnou celou řadu 
pozitivních efektú. Matérie se nakupuje stejné jako jakékoliv jiné zboží v ostatních 
obchodech. Na rozdíl od zbraní a zbrojí ji ale nemúžeš nakupovat ve velkém. 


SIN ZACATECNIKU 
Najdeš ji hned nad obchodem se zbranémi v chudinské čtvrti Sektoru 7 poblíž 
velitelstvi AVALANCHE. Když si promluvíš s osazenstvem siné (a poslechneš 
si Clouda), dozvíš se spoustu užitečných véci, které ti pomohou s hraním hry. 


VOZIDLA A STROJE 


Béhem dobrodružství budeš moci cestovat v nejruznéjsich vozidlech, která 
té zavezenou i na místa, kam se po svých nedostaneš. Pokyny k použití 
jednotlivých vozidel se ti zobrazí, jakmile je poprvé použiješ. 


CHOCOBO 


Pokud máš matérii nazývanou „Chocobo Lure“ (návnada na chocoba), múžeš 

na nékterych obrazovkách s mapou svéta chocoba chytit. Stačí jit po jeho stopách. 
Když po jeho stopách néjakou dobu jdeš, dostaneš se na bojovou obrazovku, 

kde uvidíš chocoba a další nepľátele. Je velmi dúležité na chocoba neútočit ani 

ho nevydésit, jinak uteče. Stačí ale zaútočit na ostatní nepřátele a po jejich 
porážce bude chocobo tvůj. 


Chocobové se mohou pohybovat i na místech, kam pěšky nemůžeš — například 
u řek, moří i pohoří —, různí chocobové mají různé schopnosti: modří se mohou 
pohybovat v mělké vodě, zelení dokážou překročit pohoří, černí dokážou 
překonat mělkou vodu, řeky a hory a zlatí dokážou cestovat kamkoliv. 


Z chocoba múzes seskočit pomocí tlačítka CROSS. Jakmile to udélas, chocobo 
uteče. Na jednom chocobovi se múžeš svézt pouze jednou, takže pokud se chceš 
nechat povozit znovu, musíš si chytit dalšího. Jízda na chocobovi je stejná jako 
chúze, s tím rozdílem, že používáš tlačítko CROSS. 


Někteří chocobové ti po sesednutí neutečou. Je tedy možné si vytvořit stáj. 


HRY NA UDÁLOSTECH 


Nékteré udalosti, na které béhem svých dobrodružstvi naraziš, vyžadují ruzne 
funkce ovladače. Napiiklad existuje událost, pri které budeš házet sudy 

na nepřátele pod sebou. V jiných událostech budou soutěže, které prověří tvou 
vytrvalost. V některých zprávách a na některých obrazovkách mohou být ukryté 
rady. Pečlivě si je prostuduj, než se do soutěží pustíš. Některé události mají 
soutěže s určitým časovým limitem. Pokud nějakou hru na události přerušíš, 
můžeš v ní pokračovat po uložení hry. Stisknutím tlačítka START během události 
můžeš hru pozastavit. 


BOJOVÁ OBRAZOVKA 


1) Trojúhelníková značka nad hlavou postavy značí, že dané postavě můžeš dávat 
rozkazy. 


2) Stisknutím tlačítka SELECT zobrazíš v bitvě okno s nápovědou. Zobrazí popisy 
vybraných rozkazů, jména příšer a podobně. 


3) Na bitevní obrazovce se zobrazí jména členů družiny spolu s měřiči Barrier 
a MBarrier. Pokud je měřič skrytý za oknem Command, můžeš ho přenést 


do popředí stisknutím tlačítka SOUARE. Na začátku bitvy budou měřiče Barrier 
a MBarrier prázdné, ale pokud budeš mít ve výbavě matérii zvanou „Barrier“, 


můžeš použít kouzlo, které sníží zranění postav na polovinu. Horní měřič Barrier 
a dolní měřič MBarrier můžeš naplnit jedním použitím kouzla. Obranný efekt 


bude fungovat, dokud měřič nedosáhne nuly. „Barrier“ funguje jako obrana 


proti fyzickým útokům nepřátel, zatímco „MBarrier“ funguje jako obrana proti 
magickým útokúm. „MBarrier“ doporučujeme, když bojuješ proti neprátelúm 
na úrovni bossú. 


4) Podle toho, které matérie máš vybavené, můžeš během bitvy používat 
rúzné rozkazy. 


5) Okno statistik ukazuje aktuální statistiky členú družiny. Zleva doprava v okné 
vidíš: zbyvajici životy, maximální životy (nebo název aktuálního statusu), 


zbývající manu a měřič ,Limit/Time”. 


V bitvách se nad tvými postavami i nepřáteli objevují čísla. Bílá čísla označují 
zranění, zelená čísla jsou doplněné životy a dobitá mana. 


Pod každou postavou je měřič životů a many, pomocí kterých ihned zjistíš 


aktuální stav životů a many. Když se měřiče začnou vyčerpávat, jejich barva 
se změní na červenou. 


BOJOVÉ FORMACE 


Vedle klasických bojových formací se nepřátelé mohou objevit také v následujících 
rozestaveních. Tvoje postavy i nepřátelé dostanou dvojnásobné zranění, pokud 
je na ně vedený útok zezadu. 


Preventivní útok 
Umožní ti rozdat rozkazy ještě předtím, než nepřítel zaútočí. Tato formace dává 
tvým postavám výhodu. 


Útok zezadu 
Útok ze zadní části formace - tvůj přední a zadní voj budou prohozeny. 
Tvé postavy budou ve velké nevýhodě. 


Utok zboku 

Nepråtelé se objevi mezi tvými postavami, także na né budeš moci zaútočit 
z obou stran. | když nemúzes zménit formaci svých postav pomocí rozkazu 
„Change“, tato formace dává tvým postavám výhodu. 


Útok z obou stran 

Nepřátelé tvé postavy překvapí útokem ze stran. Nepřátelům se vždycky podaří 
preventivní útok a nebudeš moci ustoupit. Nebudeš moci zasáhnout všechny 
nepřátele jediným kouzlem ani nebudeš moci pomocí rozkazu „Change“ změnit 
formaci. V této formaci jsou tvé postavy v opravdu veliké nevýhodě. 


ATB 

V bitvách ve Final Fantasy VII teď najdeš systém ATB (Active Time Battle). 

Bez ohledu na to, jestli jde o přítele nebo nepřítele, postava, která naplní měřič 
Time jako první, bude mít prioritu při rozdávání rozkazů. Zvol rozkazy, které 

ti pomohou nejlépe zaútočit na nepřátele nebo se před nimi bránit. 


BOJOVÉ ROZKAZY 
Následující rozkazy, zobrazené ve velícím okně, se budou v průběhu hry 
a v závislosti na postavách v družině měnit. 


ATTACK (ÚTOK) 


Zaútočíš se zbraní, kterou máš vybavenou. Když vybereš jako cíl své spojence, 
můžeš zaútočit i na ně. Totéž platí i pro rozkaz „Magic“. 


LIMIT 
Měřič limitu se začne plnit s každým nepřátelským útokem. Když se měřič zaplní, 
začne blikat, čímž označí možnost provést „Limit Break“. V tom okamžiku 


se rozkaz „Fight“ změní na „Limit“. Vybráním rozkazu „Limit“ může postava použít 


svúj jedinečný útok nazývaný „Limit Break”. Pokud bitva skončí bez použití 
„Limit Breaku“, múžeš si ho pfenest do další bitvy. V tom pfipad& rozkaz „Fight“ 
bude i nadale pojmenován jako „Limit“. Čím více poškození ti nepfitel ustédri, 


tím rychleji se měřič limitu zaplní. 


MAGIC (MAGIE) 


Když si zbrané nebo zbroj vybavíš magickou matérií, začneš mít k dispozici rozkaz 
„Magic“, který se ti zobrazí v okné. Vyber si magii, kterou chceš použít, a vyber pro 
ni cil. Pokud se jedná o útočnou magii, vyber jako cil neprítele, pokud jde o léčivou 
magii, vyber jednoho ze svých spojencú. 


Množství spotřebované many je stejné bez ohledu na to, zda se jedná o magii, 
která využívá efekt matérie „All“ na jednoho nepřítele nebo na větší počet nepřátel. 
Magie efektivní vúči všem neprátelúm je označená červenou šipkou vedle názvu 
kouzla. Pokud magii není možné použít, například kvůli nedostatku many, název 
kouzla bude zašedlý. 


ITEMS (PREDMÉTY) 


Predméty, které mají vliv na útoky a uzdravení, se dají používat v bitvách. 
Vyber si předmět a rozhodni se, kdo ho použije nebo proti komu bude použit. 
Pokud jde o útočný předmět, vyber nepřítele. Pokud se jedná o uzdravovaci 
predmét, vyber jednoho ze svých spojencú. 


CHANGE (ZMÉNA) 


Tento rozkaz se zobrazí, pokud stiskneš levé smérové tlačítko na levé strané okna 
s bitevními rozkazy. Tento rozkaz ti umožní zménit rozestavéní tvých postav z čela 
do týlu. Postavy umísténé v týlu nebudou tolik zraňovány nepråteli, ale zároveň 
budou nepřátele také méně zraňovat. V čele bude efekt opačný. Změna statusu 
se nepienese do další bitvy. 


DEFEND (OBRANA) 


Tento rozkaz se zobrazí, pokud stiskneš pravé smérové tlačítko na pravé strană 
okna s bitevními rozkazy. Při použití tohoto rozkazu bude uštědřené poškození 
poloviční, a to až do chvíle, než se zaplní měřič „Time“. 


ESCAPE (ÚSTUP) 


Pokud současně stiskneš a podržíš tlačítka L1 a R1, budeš mít šanci z bitvy 
uniknout. Záleží ale na nepříteli a na bojové formaci. Ne vždy je možné 
z bitvy uniknout. 


DALŠÍ ROZKAZY 


Postupem času získáš více matérie. Například i matérie, které ti zpřístupní nové 
rozkazy během bitev. Jde třeba o rozkaz „Summon“, rozkaz „Sense“ a rozkaz 
„Enemy Skill”. Pouze postavy se správnou matérií mohou tyto rozkazy používat. 


KONEC BITVY 


Bitvy končí, když zničíš všechny své nepřátele nebo když všichni nepřátelé nebo 
tvoje postavy ustoupily. Pokud vyhraješ, dostaneš gil, předměty, zkušenostní body 
(EXP) a body dovedností (AP), které ovlivňují růst matérie. Jejich hodnota závisí 

na typu a počtu poražených nepřátel. 


KONEC HRY 


Pokud všechny členy tvé družiny kriticky zraní nebo promění v kámen, hra končí. 


OBRAZOVKY 5 NABIDKOU E 
JAK SI ZOBRAZIT OBRAZOVKY S NABIDKOU 


Obrazovky s nabidkou si múzes zobrazit stisknutim tlačitka TRIANGLE 
na obrazovce v terénu. Najdeš na nich nasledujici informace: 


е Aktuální stav jednotlivých členú družiny. Zleva doprava: obrázek postavy 
(portrét), jméno (např. „Cloud“), úroveň (např. ,LV1“), aktuální/maximální životy 


a aktuální/maximální mana. Dva měřiče napravo ukazují, co je třeba k dosažení 
další úrovně; „Limit Level“ říká, kdy budeš moci příště provést útok „Limit Break”. 


٠ Rozkazy, které máš k dispozici. Nicméně některé z nich, jako jsou „PHS“ nebo 
„Save“, je možné použít pouze na určitých místech. Také platí, že rozkazy 
„PHS“ a „Materia“ můžeš použít až po získání předmětů „PHS“ a „Materia“. 


٠ Celkový odehraný čas a celková částka gilu, které má družina k dispozici. 


е Lokace, kde se družina nachází (např. oblast Midgar). 


ROZKAZY NA OBRAZOVCE S NABÍDKOU 


Na obrazovce s nabídkou je k dispozici deset rozkazů. Items, Magic, Materia, 
Eguip, Status, Order, Limit, Configuration, PHS a Save. 


Rozkazy můžeš vybrat pomocí směrových tlačítek nahoru a dolů a poté 
je potvrdit stisknutím tlačítka CIRCLE. 


1. ITEMS (PŘEDMĚTY 


Tento rozkaz ti umožní použít předměty, které jsou většinou určené k zotavení 
nebo léčení, například jde o „Potion“ (lektvar) nebo „Phoenix Down“ (oživovací 
lektvar). Pokud chceš použít jiný rozkaz než „Use“, stiskni tlačítko CROSS a vyber 
vhodný rozkaz. 


Use (Pouzit) 


Tento rozkaz použij, pokud chceš vyuzit pčedmét, který u sebe más. Po vybéru 
predmétu si zvol postavu, na kterou predmét použiješ. Predméty, které není 
možné použít, jsou zašedlé. Pomocí tlačítek L1 a R1 se múžeš v seznamu 
předmětů posunovat nahoru a dolů. 


Arrange (Uspořádat) 


Tento rozkaz použij, pokud chceš změnit uspořádání předmětů. Předměty můžeš 
uspořádat podle následujících kritérií: 


V pořadí, které ti vyhovuje. 

Tady najdeš předměty, které můžeš použít v terénu. 
Tady najdeš předměty, které můžeš použít v boji. 
Tady najdeš předměty, které můžeš vrhat v boji. 


Uspořádá podle typu předmětů, například zbraně, 
zbroje a tak dále. 

V abecedním pořadí. 

Seřadí podle počtu předmětů, které u sebe máš, 
nejdříve uvidíš položky, kterých máš nejvíc. 

Seřadí podle počtu předmětů, které u sebe máš, 
nejdříve uvidíš položky, kterých máš nejméně. 


٠ Customize (vlastní): 

٠ Field (terén): 

е Battle (bitva): 

е Throw (vrhací): 
Type (typ): 


Name (název): 
Most (nejvíce): 


Least (nejméně): 


Key Items (Důležité předměty) 
Zobrazí důležité předměty, které momentálně máš a které ovlivňují tvůj postup. 


2. MAGIC (MAGIE) 


Na obrazovce s nabídkou múžeš využívat zotavovací, léčivá nebo vyzvédná kouzla, 
jako jsou „Summon“ a „Enemy Skill“. Když stiskneš tlačítko L1 nebo R1, předtím 

než vybereš jeden ze tri níže uvedených rozkazú, múžeš vybrat ostatní členy 
družiny, aniž by bylo potfeba vrátit se na obrazovku s nabidkou. Totéž plati 

i pro další rozkazy, jako jsou „Materia“, „Eguip“, „Status“ a „Limit“. 


Magic Spells (Kouzla) 

Tento rozkaz použij, pokud chceš vyuzit magii. Po vybéru magie se rozhodni, 
na koho ji sešleš. Kouzla, která máš k dispozici, jsou zvyraznéna bile, zatimco 
kouzla, která použít nemúžeš, jsou zašedlá. Abys mohl(a) sesílat kouzla, musíš 
do zbraní nebo zbrojí postav vložit matérii. Pomoci tlačítek L1 a R1 se múzes 

v seznamu posunovat nahoru a dolú. 


Summon (Vyvolání) 
Zobrazí dostupnou vyvolávací magii (vyvolavani monster) a její efekty. 


Chceš-li použít vyvolávací magii, musí mít postava ve zbrani nebo ve zbroji 
vloženou vyvolávací matérii. 


Enemy Skill (Neprátelské dovednosti) 

Zobrazí aktualni útoky neprítele a jejich efekty. Chceš-li se néco dozvédét 

o útocích nepritele, musí mít postava ve zbrani nebo ve zbroji vloženou matérii 
s názvem „Enemy Skill“. 


Extra Abilities (Další schopnosti) 
Pokud jsi speciální schopnosti získal(a) pomocí používání matérií, 
napfiklad z kategorie „All“, tady se zobrazí jejich efekty. 


3. MATERIA (MATÉRIE) 


Pokud do slotú ve zbraních a zbrojich vložíš orby matérie, zpfistupni 

se ti nejrůznější schopnosti. Tento rozkaz vyber, pokud chceš někam matérii 
umístit nebo si prohlédnout její schopnosti. Když chceš začít využívat matérii, 
použij kurzor s prstem na slot ve zbrani nebo zbroji a stiskni tlačítko CIRCLE. 

K dispozici máš matérie, které nemají vybaveny ostatní postavy. Néjakou si vyber 
a stiskni tlačítko CIRCLE. Pokud chceš néjakou matérii ze slotu vyjmout, vyber slot, 
kde je umísténá, a stiskni tlačítko TRIANGLE. 


Ability List (Seznam schopností) 
Zobrazí schopnosti, které postavy získají pfi vybavení matérie. Dostupné 
schopnosti jsou zvýraznéné bíle. Zašedlé schopnosti zatím nejsou dostupné. 


Eguip Effects (Efekty pri vybavení) 

Pokud postavu vybavis materii, mužeš ji tím zménit silu, magii, maximální životy 
nebo maximální manu. Pokud se nékteré z téchto hodnot zvýší, zvýšena hodnota 
bude zobrazena žluté. Pokud se snizi, snizenă hodnota bude zobrazena červené. 


AP (Ability Point) 

Body dovedností získáš vyhráváním bitev. Matérie, které nemáš umísténé 
ve zbraních ani zbrojích, ti nevynáší AP. Pokud počet AP prekročí hodnotu 
„do další úrovné“, kterou vidíš napravo, úroveň matérie se zvýší a spolu 

s ní se zvýší i počet dostupných dovedností a jejich efekty zesili. VétSina 
matérií múže dosáhnout 5. úrovné. 


Presuň kurzor s prstem nad „Check“ a stiskni tlačítko CIRCLE. Zobrazí se rozkazy 
a kouzla dostupné béhem bitev díky matérii, kterou máš vybavenou. 


Pomoci volby ,Arrange” múžeš usporádat nevybavenou matérii a také múžeš 
najednou vyjmout z vybavení veškerou vybavenou matérii. Veškeré přebytečné 
matérie se také můžeš zbavit. Pomocí volby „Exchange“ můžeš převádět matérii 
mezi všemi členy družiny, a to bez ohledu na to, jestli jsou zrovna 

přítomní nebo ne. 


Přesuň kurzor s prstem na slot pro matérii a stiskni tlačítko CIRCLE. Zobrazí 
se matérie, kterou máš u sebe (ale ne vybavenou), a její efekty po vybavení. 


TYPY MATÉRIE 


Matérie spadá do pěti skupin podle schopností, která má. 


Nezávislá matérie 
Purpurová matérie. Zlepšuje statistiky postav, jako jsou jejich maximální 
počet životů a síla. 


Podpůrná matérie 

Modrá matérie. Tato matérie ukáže svou sílu, když ji použiješ společně s jinou 
matérií. Tuto matérii nezapomeň vložit do propojených slotů (je jedno, který 
z propojených slotů to je), když ji vkládáš do zbraně nebo zbroje. Do druhého 
slotu vlož velicí nebo kouzelnou matérii. Podpůrná matérie efekty těchto 
matérií posiluje. 


Velicí matérie 
Žlutá matérie. Zvyšuje počet rozkazů, které můžeš v bitvě udělit. 


Magická matérie 
Zelená matérie. Umožní ti sesílat různá útočná a léčivá kouzla. 


Vyvolávací matérie 
Červená matérie. Umožní ti v boji využívat vyvolávací magii a přivolávat monstra. 


4. EQUIP (VYBAVA) 


Tento rozkaz postavy vybavi zbranémi, zbrojemi a doplăky. KdyZ zbrané a zbroje 
získáš, jsou ti k ničemu, dokud jimi postavy nevybavíš. 


Zbrané 

Když je postava vybavená zbranémi, zméni se tím její statistiky „Attack Power“ 
(útočná síla) a „Attack %“ (procento útoku). Pokud si chceš statistiky prohlédnout, 
vyber zbraň, kterou aktuálné použivaš, a stiskni tlačítko CIRCLE. 


Pokud máš k dispozici další použitelné zbrané, zobrazí se ti v rámečku v pravém 
dolním rohu. Vyber si zbraň, kterou se chceš vybaviť, a stiskni tlačítko CIRCLE. 


Zména statistik se zobrazí ve dvou sloupcích v dolním rámečku. Leva hodnota 
ukazuje statistiky zbrané, kterou máš vybavenou, zatímco pravá hodnota popisuje 
zbraň, kterou si chceš vybavit. 


Žlutá čísla značí, že statistika se zlepší, červená čísla znamenají zhoršení. 
Chceš-li vybavenou zbraň odložit, vyber si ji a stiskni tlačítko TRIANGLE. 


Zbroj 
Když má postava zbroj, zmăni se ji „Defence“ (obrana), „Magic Defence“ (obrana 
proti magii) a procentuální hodnoty. Zbroj múžeš zacit používat stejné jako zbrané. 


Sloty pro matérii 
Propojené sloty jsou určené pro podpúrnou matérii a další typy matérie, 
které posilují schopnosti ostatních. 


Rúst matérie 

Rychlost rústu matérie záleží na zbraních nebo zbroji. „Normal“ rychlost nijak 
neméni, ale „Double“ zdvojnásobí rychlost ziskavani AP. V nékterych zbraních 
a zbrojích matérie neroste vúbec. 


Doplňky 
Nošené doplňky mají různé efekty. Některé doplňky mění status postavy. 
Doplňky můžeš začít používat stejně jako zbraně a zbroj. 


5. STATUS 


Stisknutím tlačítka CIRCLE si zobrazíš aktuální status postavy. 


ELEMENTY 

Když používáš určité zbraně, zbroje nebo doplňky, jednotlivé postavy mohou získat 
speciální elementální schopnosti, které mohou být použity k útoku i k obraně. 
Když postava tyto elementy získá, názvy jednotlivých elementů se zobrazí bíle. 
Existuje devět elementů: oheň, led, blesky, země, jed, gravitace, voda, 
vítr a svatá energie. 


Útok 

Když zaútočíš na nepřátele, kteří mají některé elementy jako slabiny, můžeš jim 
uštědřit dvojnásobné poškození. Pokud jsou ale vůči daným elementům odolní, 
uštědříš jim pouze poloviční poškození. V nejhorším případě může dokonce dojít 
k vynulování nebo absorbování daného poškození. 


Útočné efekty jednotlivých elementů 


Oheň: Efektivní proti zvířatům a ledovým nepřátelům. 

Led: Efektivní proti ohnivým nepřátelům a nepřátelům, 
kteří jsou slabí vůči chladu. 

Blesky: Efektivní proti mechanickým nepřátelům. 

Země: Útoky využívající sílu země. Není efektivní vůči létajícím 
nepřátelům. 

Jed: Otráví protivníky. Není efektivní vůči jedovatým nepřátelům. 


Gravitace: Útoky využívající sílu gravitace. 


Voda: Efektivni vuci ohnivym nepråtelum. 
Vitr: Efektivní vůči létajícím nepřátelům. 
Svatá energie: Efektivní vůči nepřátelům temnoty. 
Poloviční redukce 


Když na tebe nepřátelé zaútočí určitými elementy, uštědřené poškození 
bude poloviční. 


Nicota 
Když na tebe nepřátelé zaútočí určitými elementy, neuštědří žádné poškození. 


Absorpce 
Když na tebe nepřátelé zaútočí určitými elementy, tvé postavy poškození 
vstřebají jako vlastní životy. 


EFEKT 

Některé zbraně a zbroje mohou nepřátelům dát nezvyklý status nebo je před ním 
ochránit. Pokud některé z aktuálně používaných zbraní nebo zbrojí mají takový 
efekt, zobrazí se ti název daného statusu bíle. 


Útok 
Při útoku můžeš nepříteli vedle klasického poškození předat také nezvyklý status. 


Obrana 
Když se nepřítel pokusí postavu ovlivnit nezvyklým statusem, může se útok 
nezvyklému statusu vyhnout. 


6. ORDER (ROZKAZ) 


Pomoci tohoto rozkazu múžeš zménit rozestavení postav nebo je presunout 
do prední či zadní části formace. Vyber postavu, zvol místo, kam chceš postavu 
přesunout, nebo vyber postavu, se kterou si chceš prohodit místo. 

Chceš-li přesunout postavu z čela do týlu, přesuň kurzor s prstem 

na postavu a poklepej na tlačítko CIRCLE. 


Čelo 
Když postavu přesuneš do čela formace, zvýší se jí „Attack Power“ 
a sníží „Defence“. „Attack Power“ a „Defence“ vůči magii se nemění. 


Tyl 
Když postavu piesunes do tylu formace, zvyši se ji „Defence“ 
a snizi „Attack Power”. „Attack Power“ a „Defence“ vuci magii se neméni. 


7. LIMIT 

Když tva postava béhem bitvy dosáhne úrovné „Limit Break“, mužeš použít útoky 
typu „Limit Break“. Také můžeš zjistit, jaký efekt útoky mají. Měřiče „Limit“ jsou 
zobrazené v pravém horním rohu obrazovky, kde vidíš postup k dalšímu 

„Limit Breaku“. 


Zpočátku múžeš používat pouze útoky první úrovné, ale čím více bitvami 

si projdeš, tím lepší útoky se postavy naučí. Když si chceš vybrat útok, který 
má postava provést, presun kurzor s prstem na tlačítko „Set“ a stiskni tlačítko 
CIRCLE. Poté vyber „Break Level“ zobrazený bíle ve spodní části obrazovky. 
Pokud chceš Break Level zménit, vyber „Yes“ a ukazatel „Limit“ se vrátí 

na nulu. Pokud nechceš, zvol „No“. 


Pokud chceš zjistit, jaké účinky útoky typu „Limit Break” mají, pčesuň kurzor 
s prstem nad „Check“ a stiskni tlačítko CIRCLE. Vyber si úroveň útoku, 
který si chceš prohlédnout, a poté vyber název útoku. 


Když máš status „Fury“ nebo „Sadness“ 

Když más status „Fury“ (Zufivost), měřič „Limit“ se plní rychleji a také má červenou 
barvu. Když maš status „Sadness“ (Smutek), měřič „Limit“ se plní pomaleji a také 
má modrou barvu. Nezvyklých stavů, jako jsou „Fury“ nebo „Sadness“, 


se můžeš zbavit pomocí odpovídajících předmětů nebo magie. 


8. CONFIGURATION (KONFIGURACE) 


Window Colour (Barva okna) 

Barvy čtyř rohů pozadí okna můžeš měnit smícháním tří barev: červené, zelené 

a modré. Stiskni tlačítko CIRCLE, abys přesunul kurzor s prstem do pravé části okna. 
Pomocí směrových tlačítek vyber roh rámečku, který chceš změnit, a stiskni tlačítko 
CIRCLE. Barvu změníš pomocí levého a pravého směrového tlačítko a následným 
stisknutím tlačítka CROSS. Jakmile dokončíš změnu barev všech čtyř rohů, 

stiskni znovu tlačítko CROSS. 


Sound (Zvuk) 
Režim zvuku je možné přepínat mezi mono a stereo. 


Controller (Ovladač) 

Nastavení ovladače můžeš přepínat mezi normal (normální) a customize (vlastní). 
Když se rozhodneš pro vlastní ovládání, stiskni tlačítko CIRCLE, čímž si zobrazíš 
okno, a následně stiskni tlačítko START. Nalevo od tlačítek v rámečku se objeví 
kurzor s prstem. Tlačítko, které chceš změnit, vyber pomocí směrových tlačítek 
nahoru a dolů. Poté stiskni tlačítko, které chceš této funkci přidělit. 

Po dokončení nastavení tlačítek stiskni levé nebo pravé směrové tlačítko. 


Cursor (Kurzor) 
| po zavření okna může být poslední pozice kurzoru s prstem uložena. 


ATB 


Múžeš si vybrat jednu z variant plynutí času v bitvách: 


Aktivní: Pro zkušené hráče. Čas běží i v době, kdy zadáváš rozkazy 
(například při kouzlení a používání předmětů). 


Doporučený: Pro středně zkušené hráče. Čas je pozastavený v době, 
kdy se na obrazovce zobrazují efekty z kouzlení a používání předmětů. 


Čekání: Pro začátečníky. Čas je pozastavený v době, kdy zadáváš rozkazy 
(například při kouzlení a používání předmětů). 


Battle Speed (Rychlost bitev) 
Tady můžeš změnit plynutí času v bitvách. 


Battle Message (Zprávy v bitvách) 
Tady můžeš změnit rychlost zpráv v bitvách. 


Field Message (Zprávy v terénu) 
Tady můžeš změnit rychlost zpráv v terénu. 


Camera Angle (Úhel kamery) 
Tady můžeš změnit úhel pohledu kamery. 


Auto (automatický): Úhel/pohled kamery se neustále mění a bitvy jsou 
díky tomu vzrušující a realistické. 


Fixed (fixní): Úhel kamery je při střetnutí s nepřáteli stále stejný. 
Bitva pokračuje beze změny záběru. 


Magic Order (Poradi kouzel) 
РИ vybéru magie, kterou chceš v bitvé použit, si mužeš vybrat ze šesti možných 
fazení kouzel v okné. 


Jakmile bude mit tva družina vice než tli členy, musíš si pomocí pčedmétu 
nazývaného „PHS“ vybrat ke Cloudovi další dva členy. Výjimkou jsou některé 
události. Členy družiny můžeš měnit jen na obrazovce s mapou světa 

a na místech pro ukládání. 


Vyber si postavu, kterou chceš z družiny vyřadit. Přesuň kurzor s prstem 
na postavu a stiskni tlačítko CIRCLE. 


Přesuň kurzor s prstem na další postavy. Vyber postavu, kterou chceš 
do družiny přidat, a stiskni tlačítko CIRCLE. 


10. SAVE (ULOŽIT) 


Na obrazovce s mapou světa si můžeš uložit svůj postup stisknutím tlačítka 
TRIANGLE a otevřením obrazovky s nabídkou. 
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Podékovåni: 


ISMERD MEG A KARAKTEREKET! 


A kaland sorån talålkozol majd baråtokkal és mås fontos karakterekkel 
a tôrténetból. Attól függöen, hogyan jâtszol, lehet, hogy nem tudsz 
osszebaratkozni egyes karakterekkel. Az alabbiak a jåték föbb karakterei. 


Zsoldos (a SOLDIER volt tagja) 


170 cm 
Augusztus 19. 
Nibelheim 

AB 


CLOUD STRIFE 
FOGLALKOZÅS 


MAGASSÅG 
SZULETÉSI DATUM 
SZULETÉSI HELY 
VÉRCSOPORT 


Eredetileg a SOLDIER tagja volt, most mar zsoldos, aki bårmilyen munkåt elvállal. 
Miutan az AVALANCHE felbérelte, fokozatosan belekeveredik a bolygó életéért 
vivott óriási küzdelembe. Hatalmas kardja szinte barmit képes kettéhasitani. 


AERIS GAINSBOROUGH 


Virágkereskedó 
22 

Bot 

160 cm 
Február 7. 
Ismeretlen 

0 


FOGLALKOZÅS 


MAGASSÅG 
SZULETÉSI DATUM 
SZULETÉSI HELY 
VÉRCSOPORT 


Aeris fiatal, gyönyörü és kissé titokzatos, Clouddal akkor ismerkedett meg, 
amikor Midgar utcåin virågot årult. Nem sokkal késåbb ugy dåntått, 
csatlakozik hozza. Szokatlan képességei lehetåvé teszik szåmåra a magia 
használatát, de úgy túnik, öt sokkal jobban érdekli az egyre mélyúló szerelmi 
häromszög kôzte, Cloud és Tifa között. 


TIFA LOCKHEART 


FOGLALKOZAS Bárban felszolgáló, AVALANCHE tag 
ÉLETKOR 20 

FEGYVER Kesztyú 

MAGASSÁG 162 cm 

SZULETESI DATUM Május 3. 

SZULETESI HELY Nibelheim 

VERCSOPORT B 


Tifa vidam és optimista, mindig felviditja a tôbbieket, ha maguk alatt vannak. 
De ne hagyd, hogy a kúlseje becsapjon; szinte barmilyen ellenséget képes 
megtizedelni a puszta óklével. Az AVALANCHE egyik få tagja. 0 és Cloud 
gyerekkori barátok, és bar erós érzelmekkel viseltet iranta, ezt soha nem 


vallana be. 
BARRET WALLACE 
FOGLALKOZAS Az AVALANCHE vezetdje 
ELETKOR 35 
FEGYVER Fegyverkar 
MAGASSAG 192 cm 
SZULETESI DATUM December 15. 
SZULETÉSI HELY Corel falu 


VERCSOPORT 0 


Barret, a fåld alatti ellenallasi mozgalom, az AVALANCHE vezetdje, a Shinra, 
Inc. mega-nagyvallalat ellen harcol, amelyik monopolizalta a mako-energiát, 
különleges reaktorokat épitve és kiszipolyozva a bolygót. Barret a nyers eróre 
és a ,fegyverkarjara“ tamaszkodik, ezek mindenen âtsegitik. A felesége 

egy balesetben halt meg néhany éve, most a lanyaval, Marlene-nel él. 


RED XIII 


Fenevad 


Ismeretlen 
Cosmo kanyon 
Ismeretlen 


FOGLALKOZAS 
ELETKOR 
FEGYVER 
MAGASSÂG 
SZULETESI DATUM 
SZULETESI HELY 
VERCSOPORT 


Ahogy a neve is sejteni engedi, ennek az állatnak túzvôrôs a bundaja. De ådåz 
külseje mögött az embereket felülmúló intelligencia húzódik meg. Éles karmaival 
és agyaraival ügyes a közelharcban, de ezen kívül nem sokat lehet tudni róla. 
Még az sem biztos, hogy a „Red XIII" a valódi neve. Igazi talány. 


CID HIGHWINDS 


Lándzsa 
173 cm 
Február 22. 
Ismeretlen 
B 


FOGLALKOZÁS 
ÉLETKOR 
FEGYVER 
MAGASSÁG 
SZÜLETÉSI DÁTUM 
SZÜLETÉSI HELY 
VÉRCSOPORT 


Cid kemény szavu, de melegszivü öreg pilota, aki nem felejtette el az álmait. 

Nincs nála jobb pilóta sem a levegóben, sem a tengeren. Hiszi, hogy egy napon 
elrepúl a világegyetem végére. Kézzel készitett lândzsájával és gépészeti tudásával 
beleveti magát bármilyen támadásba, akármekkora legyen is a veszély. 


Magas rangú SOLDIER tiszt 
Ismeretlen 

Hosszukard 

185 cm 

Ismeretlen 

Ismeretlen 

Ismeretlen 


SEPHIROTH 
FOGLALKOZAS 
ELETKOR 
FEGYVER 
MAGASSAG 
SZULETESI DATUM 
SZULETESI HELYE 
VERCSOPORT 


Meg a SOLDIER elit katonâi között is Sephiroth a legjobb. A multjat a Shinra, Inc. 
birtokában lévó fájlban zárolták. Óriási kardja, amit csak 6 tud forgatni, páratlan 
pusztitóeróvel rendelkezik. Azt beszélik, évekkel ezelótt eltúnt egy csataban, 
jelenlegi tartózkodási helye ismeretlen. 


YUFFIE KISARAGI 


Materia vadász, nindzsa 

16 

Kés, bumeráng, origami (dobáshoz) 
157 cm 

November 20. 

Wutai 

A 


FOGLALKOZÁS 
ÉLETKOR 
FEGYVER 
MAGASSÁG 
SZULETESI DATUM 
SZULETESI HELYE 
VÉRCSOPORT 


Bar ránézésre senki sem gondolnå, Yuffie régi nindzsa családban szúletett. 
Csak azért eróltette be magat a csoportba, hogy egy ,bizonyos valamit” 
megszerezzen. Trükkös, arrogáns és „igazan” önzö. De a szuper surikenjevel 
és különleges képességeivel nincs senki más, akit szivesebben magad mellett 


tudnal egy harcban. 


CAIT SITH 


Játékdinó 
Ismeretlen 
Megafon 
101 cm 
Ismeretlen 
Ismeretlen 
Ismeretlen 


FOGLALKOZAS 
ELETKOR 
FEGYVER 
MAGASSÂG 
SZULETESI DATUM 
SZULETESI HELY 
VERCSOPORT 


Cait Sith egy hatalmas, kitömött Mog hátán lovagol, amit varázslattal keltett életre. 
Megafonnal a kezében állandóan parancsokat ordibál, és kábitó tamadasokat 
indít. Amikor a félkarú rablós tamadasa bejôn, az ellenség sorai Ugy néznek ki, 
mint egy kiboritott játékosdoboz. A hobbija a jôvendôlés, de akárcsak 

a személyisége, az is eléggé megbizhatatlan. 


VINCENT VALENTINE 


Munkanélküli 
27 
Túzfegyver 
182 cm 
Október 13. 
Ismeretlen 

A 


FOGLALKOZÁS 
ELETKOR 
FEGYVER 
MAGASSAG 
SZULETESI DATUM 
SZULETESI HELY 
VERCSOPORT 


Misztikus alak, komoly és egyenes, ugyanakkor såtét és titokzatos. 

A múltbeli kapcsolata a Shinra, Inc-vel vitte arra, hogy csatlakozzon Cloudhoz 
és a többiekhez. Els6 ranézésre tör&kenynek túnhet, de a testében elrejtve 
félelmetes hatalom lappang. 


START gomb 

Mezóképernyó 

е Térkép megjelenítésének váltása a Világtérkép képernyón. 
Menükepernyö 

е N/A 


Csataképernyd 
٠ Csata szuneteltetése vagy folytatåsa. 


SELECT gomb 

Mezóképernyó 

٠ Mutató megjelenitése, ami jelzi a helyzeted, és mutatja a lehetséges kijáratokat 
a terúleteden. Nyomd meg a SELECT gombot ismet a kijelzesek eltüntetéséhez. 


Menükepernyö 
е N/A 


Csataképernyó 
е 5090 ablak megjelenitese. 


L1 gomb 

Mezóképernyó 

е Ha a karaktered mozog, nyomd meg az LI gombot, hogy balra fordulj. 
Nyomd hosszan az L1 gombot, hogy folyamatosan fordulj balra. 


е Ha a karaktered a Világtérképen mozog, nyomd meg az L1 gombot, 
hogy balra fordulj. 


٠ Ha a karaktered megållt a Vilågtérképen, nyomd meg az L1 gombot, hogy balra 
fordulva megnézd a kårnyezetét. 


Menükepernyö 

٠ Karakterek kivalasztäsa abban a sorrendben, ahogy a csapatban sorakoznak. 
٠ A görgetösäv felfele mozgatäsa targyak és magia kivalasztasakor. 
Csataképernyó 


е Tartsd lenyomva az L1 gombot az R1 gombbal egyszerre, hogy elmenekulj 
a csatákból. 


L2 gomb 

Mezóképernyó 

٠ Nézet váltása a Világtérképen. 
Menükepernyö 

е N/A 


Csataképernyó 
е N/A 


lránygombok 

Mezóképernyó 

е Karakterek mozgatâsa a mezóképernyón vagy a Világtérképen. 
e Úzenetek kiválasztása. 

e Fegyverek, páncél, tárgyak stb. kiválasztása a boltokban. 
Menüképernyó 

е Kurzor mozgatása és parancsok kiválasztása. 


Csataképernyó 
е Kurzor mozgatása és parancsok kiválasztása. 


КТ gomb 
Mezóképernyó 
е Ha a karaktered mozog, nyomd meg az R1 gombot, hogy jobbra fordulj 
a karaktereddel. Ha hosszan nyomod, a karakter folyamatosan fordul jobbra. 


e На a karaktered a Világtérképen mozog, nyomd meg az R1 gombot, hogy jobbra 
fordulj a karaktereddel. 

e Ha a karaktered megallt a világtérképen, nyomd meg az R1 gombot, hogy jobbra 
fordulva megnézd a kôrnyezetét. 

Menükepernyö 

٠ Karakterek kivalasztäsa abban a sorrendben, ahogy a csapatban sorakoznak. 

٠ Görgetösäv lefelé mozgatäsa tärgyak és magia kivalasztasakor. 

Csataképernyó 

e Tartsd lenyomva az R1 gombot az L1 gombbal egyszerre, hogy elmenekulj 
a csatákból. 


е Váltás tóbb és egyedúlálló célpontok kôzôtt. 


R2 gomb 

Mezóképernyó 

٠ Világtérkép nézetének megvaltoztatasa. 
Menükepernyö 

е N/A 

Csataképernyó 

е A celpontkurzort kapcsolja ki és be. 


TRIANGLE gomb 

Mezóképernyó 

е Megjeleniti a menüképernyôt. 

Menükepernyö 

٠ Fegyverre vagy pancélra felszerelt Materia eltavolitasa. 


Csataképernyó 
е Müvelet megadása (parancs kiadása) más karaktereknek. 


CIRCLE gomb 

Mezóképernyó 

е Beszélgetés más karakterekkel. 

٠ Tárgyak felvétele vagy kincsesládák vizsgálata. 

٠ Létra elótt megnyomva lehetóvé teszi, hogy a karakter fel- vagy lemásszon. 


٠ Megerósíti a fegyverek, páncél, tárgyak stb. kiválasztását eladáshoz 
és vasarlashoz a boltokban. 


٠ Kapcsolók aktiválása különfele tárgyakon (pl. lifteken). 
Menükepernyö 
е Megerösiti a kivâlasztott parancsot. 


Csataképernyó 
е Megerösiti a klválasztott parancsot. 


SQUARE gomb 

Mezóképernyó 

e N/A 

Menükepernyö 

е Май a Materia-menü és a felszerelésmenú között. 


Csataképernyd 
е Lenyomva tartva bezårja a parancsablakot, és megjeleniti a Barrier (Копа!) 
és MBarrier (Mágikus korlat) mutatókat. 


CROSS gomb 
Mezóképernyó 
e Amikor a karakter a mezón mozog, a karakter futni kezd. 


е Visszavonja a fegyverek, páncél, targyak stb. kivalasztasat eladáshoz 
és vasarlashoz a boltokban. 


Menúképernyó 
е Bezarja a Menú képernyót. 


е Visszavonja a kivalasztott parancsot. 


Csataképernyó 
е Visszavonja a kivalasztott parancsot. 


A VILAGTERKEP MEGTEKINTÉSE 


A Világtérkép jobb also sarkában a Világtérkép lekicsinyitett nézete jelenik meg. 
Ezen a térképen széles, sárga fénysáv jelzi, hogy merre néz a karaktered, 

és mutatja a karakter látóterét. A piros pôtty jelzi a karakter aktuális helyzetét. 

A térképen elszórt pöttyök jelképezik a varosokat és falvakat. Ha megnyomod 

a START gombot, mikôzben a lekicsinyitett Világtérkép látható, átvált a kinagyitott 
Világtérkép képernyóre. Nyomd meg a START gombot ismét, és a Világtérkép 
eltúnik a képernyóról. A lekicsinyitett Vilagtérkép megjelenitéséhez nyomd 

meg ismét a START gombot. 


NEVEK MEGADÁSA 


Ahogy találkozol az egyes karakterekkel, legfeljebb kilenc betúból allo, személyre 
szabott nevet adhatsz nekik. Ha az alapértelmezett név elfogadható, nyomd meg 
a START gombot, hogy a , Select" (Kiválasztás) pontra vidd a kurzort, majd nyomd 
le a CIRCLE gombot. 


A karakter névének megvaltoztatasahoz vålassz ki egy bettit az irånygombokkal, 
és adj meg minden betút a CIRCLE gombbal. Miutan megadtad a nevet, valaszd 
a Select" (Kiválasztás) pontot. Ha vissza akarsz térni az alapértelmezett névhez, 
válaszd a , Default" (Alapértelmezett) pontot. Egy betű törléséhez válaszd 

a , DELETE" (TÖRLÉS) pontot az oldalsó menüből. 


UZENETEK KIVÁLASZTÁSA 


Alkalmanként választhatsz választ vagy reakciót, amikor más karakterekkel 
beszélgetsz. Válaszd ki a választ vagy reakciót a le és fel gombok megnyomásával, 
majd nyomd meg a CIRCLE gombot. 


BOLTOK ÉS FOGADOK 

Szerte a világban találsz majd különféle boltokat és fogadókat, ahol pihenhetsz, 
és vásárolhatsz a következő kalandodhoz szükséges dolgokat. Az extra 
fegyvereket vagy tárgyakat bármelyik boltban eladhatod, kivéve a fogadókban. 


FOGADOK 


Ha pihensz egy éjszakát a fogadókban, az összes csapattag HP és MP értéke 
teljesen visszaáll. Ezen felül a csatákban elszenvedett rendellenességek 
is visszaállnak. Az ár a fogadótól függ. 


FEGYVERBOLT 


Fegyverek és páncélok kaphatók. A fegyverek minden egyes karakterhez egyediek, 
például a fegyverkarokat csak Barret viselheti. A páncélokat bármelyik karakter 
felöltheti. 


TARGYBOLT 
Számos különleges hatåst nyújtó tårgy kapható, például a felépúléshez 
és tamadashoz. 


KIEGESZITOBOLT 


Különfele kiegészitók kaphatók. Ha felveszed öket, különfele különleges 
hatásaik vannak. 


MATERIA-BOLT 


A Materia mágikus gômb, amelynek számos pozitiv hatása van, ha fegyverre 
vagy páncélra szerelik fel. Materia vasarlasa ugyanúgy múkódik, mint más 
aruk vásárlása a tobbi boltban, viszont nem lehet nagy tételben vasarolni, 
mint a targyakat vagy a fegyvereket. 


KEZDOK CSARNOKA 


Az AVALANCHE fóhadiszállása közel&ben, a Sector 7 Slums fegyverboltja fölött 
található, ha beszélgetsz emberekkel a csarnokban (és odafigyelsz Cloudra), 
sok hasznos dolgot tudhatsz meg a játékról. 


JARMUVEK ES GEPEK 


A kaland során különfele jármúveken utazhatsz majd, amelyekkel gyalogosan nem 
megközelithetö helyekre is eljuthatsz. Az egyes jármúvek használatának utasitásai 
megjelennek, amikor elöször használod öket. 


CHOCOBO 


Ha van „Chocobo Lure” (Chocobo-csali) nevű Materiád, elfoghatsz egy chocobót 
bizonyos terúleteken a Világtérképen, végigsétálva a chocobo nyomán. Miután 
megjârtad a nyomot, âtkerulsz a csataképernyóre, ahol lathatod a chocobót, 
továbbá néhány más ellenséget. Nagyon fontos, hogy ne támadd meg vagy 

ne ijeszd el a chocobót, különben elfut. Meg kell tamadnod a többi ellenseget, 
majd miután legyózted óket, a chocobo a tiéd lesz. 


A chocobók olyan helyeken is képesek kåzlekedni, amelyeket gyalog nem érhetsz 
el, például folyókon, tengereken és hegyeken - a különbözö chocobóknak 
különbözö képességei vannak; a kek Κόρες kôzlekedni a sekély vizben, a hegyeken 
atkelni, a fekete képes âtkelni sekély vizen, folyókon és hegyeken, az arany pedig 
barhova mehet. 


Leszállhatsz a chocoböröl az CROSS gombot megnyomva, és miután leszalltal, 
a chocobo elfut. Nem lovagolhatod meg ugyanazt a chocobót többször, 

szöval ahhoz, hogy másik chocobón lovagolj, ismet el kell kapnod egy másikat. 
Chocobón lovagolni ugyanolyan, mint gyalogolni, kivéve az CROSS 

gomb használatát. 


Nem minden chocobo fut el, miután leszállsz róla, mert lehetséges istállóban 
tartani őket. 


ESEMÉNYJÁTÉKOK 


Egyes események, amelyek a kalandjaid során zajlanak, különböző 
vezérlőfunkciókat igényelnek. Például van olyan esemény, amelyben hordókat 
kell dobálnod az alattad lévő ellenségre. Más eseményeken versenghetsz, 

az állóképességedre támaszkodva. A tippek lehet, hogy el vannak rejtve 
üzenetekben és képernyőkön, szóval nézz körül alaposan, mielőtt elkezdesz 
egy eseményt. Egyes esetekben bizonyos időkorláton belül kell teljesítened 
egy eseményt. Ha abba kell hagynod egy eseményjátékot, befejezheted 

a játékot mentés után, vagy nyomd meg a START gombot az eseményjáték 
során a szüneteltetéshez. 


A CSATAKÉPERNYŐ 


1) A karaktered feje fölötti háromszög jelölő mutatja, hogy annak a karakternek 
választhatsz parancsokat. 


2) Nyomd meg a SELECT gombot a sügö ablak megjelenitéséhez csata közben. 
A kiválasztott parancsok, szörnynevek stb. leírásai megjelennek. 


3) A csapat tagjainak neve a Barrier és MBarrier mutatókkal együtt megjelenik 
a csataképernyőn. Ha a mutató el van rejtve a parancsablak mögött, 
előrehozhatod a SOUARE gombot megnyomva. A csata kezdetén a Barrier 
és MBarrier mutatók üresek, de ha felszerelsz , Barrier” nevű Materiákat, 
elmondhatsz egy olyan varázslatot, amelyek felére csökkentik az elszenvedett 
sebzést. Feltöltheted a felső Barrier mutatót és az alsó MBarrier mutatót 
a Magic varázslatot csak egyszer elmondva, és a védelmi hatás addig tart, 
amíg a mutató el пет éri a nullát. A „Barrier“ védelemként működik az ellenség 
fizikai tamadåsaival szemben, míg az „MBarrier” védelemként működik 
az ellenség mágikus támadásaival szemben. Az „MBarrier" akkor ajánlott, 
ha főszörny szintű ellenfelekkel harcolsz. 


4) A felszerelt Materiától függően különböző parancsokat használhatsz 
a csatában. 


5) Az állapotablak mutatja a csapatod tagjainak aktuális állapotát. Az ablakban 
balról jobbra láthatod: maradék életerő, maximum életerő (vagy az aktuális 
állapot neve), maradék MP és a határ mutató/idő mutató. 


A csata során számok jelennek meg a karaktereid és az ellenség fölött. 
A fehér számok a sebzést jelzik, a zöld számok a visszanyert életerőt és MP-t. 


Minden egyes karakter életereje és MP-je alatt mutatók vannak, amelyekkel 
azonnal megtalálhatod az egyensúlyt életerő és MP között. A mutatók átváltoznak 
a normális teljes színükről vörösre, ahogy elfogynak. 


HARCI FORMACIOK 


A szokásos harci formációkon felul az ellenség a következö elrendezésekben 
jelenhet meg. A karaktereid és az ellenségeid egyaránt kétszeres sebzést 
szenvednek el, ha hattal vannak az ellenfelüknek. 


Megelözö tamadas 
Lehetóvé teszi, hogy az ellenség tamadasa elótt megadj parancsokat. 
Ez a formáció elönyös a karaktereidnek. 


Hatbatamadas 
Tamadas hätulröl — az elsó védelmed és a hátsó védelmed felcserélódik. 
Igazân hátrányos a karaktereidnek. 


Oldalsó tamadas 
Az ellenség а karaktereid között jelenik meg, igy lehetóséged nyílik mindkét 


a Change” (Változtatás) paranccsal, ez a formáció elónyós a karaktereidnek. 


Támadás mindkét oldalról 

A karaktereid az ellenség oldalsó támadásai kåzé szorultak. Az ellenség mindig 
megelózó tamadast indit ellened, és nem tudsz elmenekúlni. Nem tudod 
megtamadni az ellenséget varázslatokkal, és nem tudod megvaltoztatni 

a karaktereid formációját a „Change“ (Változtatás) paranccsal. 

Ebben a formációban a karaktereid komoly hátrányban vannak. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE - AKTIV IDO CSATA 


A Final Fantasy VII csatáiban bevezettük az ATB rendszert. Akar barat, 
akár ellenség, az a karakter akinek először betelik az idő mutatója, 
elsőbbséget kap parancsok kiosztására. Válassz parancsokat, 

amelyek a legjobb támadást vagy ellenségtől való védelmet biztosítják. 


CSATAPARANCSOK 


A parancsablakban megjelenó következö parancsok változnak, ahogy haladsz 
a játékban, a csapatodban lévó karakterektól fuggåen. 


TAMADAS 


A kézben lévó fegyverekkel tamadsz. Harcolhatsz a szôvetségeseid ellen is, 
ha öket választod a támadásod célpontjának. Ugyanez érvényes a „Magic” 
(Varazslat) parancsra is. 


LIMIT (KORLAT) 


A korlát mutató elkezd feltöltödni minden egyes ellenséges támadással. 

Amikor а mutatö megtelik, villogni kezd, jelezve a Limit Break (Korlat ättöres) 
állapotot. Ekkor a , Fight" (Harc) parancs „Limit“ (Korlat) parancsra változik. A Limit 
parancsot választva a karakter képes lesz végrehajtani a Limit Break (Korlát törés) 
nevű egyedi támadását. Ha a csata a Limit Break használata nélkül ér véget, 
akkor átviheted a következő csatára. Ebben az esetben a Fight parancs Limit 
parancs marad. Minél több sebzést szenvedsz el az ellenségtől, annál gyorsabban 
töltődik a korlát mutatód. 


Ha Materiát teszel fegyverre vagy páncélra, elérhetővé válik a „Magic“ (Varázslat) 
parancs, és megjelenik az ablakban. Válaszd ki a kívánt varázslatot, és jelöld ki, 
kire akarod varázsolni. Például ha támadó varázslatról van szó, válaszd 

ki a megtámadni kívánt ellenséget, ha gyógyító varázsról, válaszd ki az egyik 
szövetségesed. 


A felhasznált MP mennyisége ugyanannyi, akár olyan varázslat, ami az , All” 
(Összes) Materia hatást több ellenfélen használja vagy csak egyetlen ellenségen. 
Az összes ellenfélre ható mágiát piros nyíl jelöli a varázslat neve mellett. 

Ha a varázslatot nem lehet használni, például alacsony MP szint miatt, 

a varázslat neve szürkén jelenik meg. 


TÅRGYAK 


A targyakat, amelyek befolyåsoljåk a tamadasokat és a visszanyerést, 
csataban lehet használni. Valassz egy tárgyat és dôntsd el, ki használja, 
vagy ki ellen lesz hasznalva. Ha támadó tárgy, válassz ellenséged. 
Ha helyreállító tárgy, valassz egy szôvetségest. 


CHANGE (MODOSITAS) 


Ez a parancs akkor jelenik meg, ha megnyomod a bal iranygombot a harci 
parancsablak bal szélén. Ezzel a paranccsal megvaltoztathatod a karakterek 
sebzödnek, de ha ök támadnak, az 6 sebzesük is kisebb lesz. Az elsö 
sorban állóknál forditott a helyzet. A módositás nem marad érvényben 

a következö csatában. 


DEFEND (VEDEKEZES) 


Ez a parancs akkor jelenik meg, ha megnyomod a jobb iranygombot a harci 
parancsablak jobb szélén. Ha ezt a parancsot használod, a kapott sebzódés 
felezódik, amig a Time (196) kijelzó feltöltödik. 


ESCAPE (ELMENEKÜLES) 

На egyszerre lenyomva tartod az L1 és R1 gombokat, esetleg elmenekülhetsz 

a csatából. Az ellenségtól és a felállástól függ a siker, ezért nem mindig lehetséges 
a menekülés. 


EGYEB PARANCSOK 

Haladâsod során sokféle Materiát szerzel. Ezek között van olyan Materia, amellyel 
parancsokat adhatsz hozzá és hasznälatod azokat csatákban, például a ,Summon” 
(Megidézés), a Sense” (Érzékelés) és az „Enemi Skill" (Ellenséges képzettség) 
parancsok. Csak a megfelelő Materiával felszerelt karakterek használhatják ezeket 
a parancsokat. 


A CSATA VEGE 


A csaták akkor érnek véget, ha elpusztitottad az összes ellenséget, vagy ha 

az összes ellenség vagy a karaktereid elmenekülnek. Ha gyózôl, gilt, tárgyakat, 
tapasztalati pontot (EXP) vagy képzettségpontot (AP) kaphatsz, amelyek hatással 
vannak a Materia-nôvekedésre. Az értékUk változó a legyözött ellenség tipusätöl 
és szamatol függöen. 


GAME OVER 


Ha összes csapattagod kritikus sérülést kap, vagy kővé válik, a játék véget ér. 


MENUKEPERNYOK 5 

MENUKEPERNYOK MEGTEKINTESE 
A menüképernyéket a TRIANGLE gomb megnyomásával jelenitheted meg 
a Field (Terep) képernyón. Ezek az alabbi információkat tartalmazzák: 


Minden csapattag aktuális âllapota. Balról: a karakter képe (arc), neve 

(pl. „Cloud”), szintje (pl. „LV1”), aktualis/maximalis HP (életeró) és aktuális/ 
maximalis MP (manapont). A két jobb oldali kijelzån lathatod, mi szukséges 

a következő szint eléréséhez; a „Limit Level" (Szintkorlat) mutatja, mikor tudsz 
legközelebb Limit Break (limittúllépő) támadást végrehajtani. 


Elérhető parancsok. Néhány azonban, mint pl. a ,PHS" vagy a , Save" (Mentés) 
csak bizonyos helyszíneken használható. A ,PHS" és „Materia” parancsok csak 
„PHS" és , Materia” tárgyak szerzése után használhatóak. 

e Teljes játékidő és a csapat összes gil vagyona. 


e A csapat tartózkodási helye (pl. Midgar terület). 


MENUKÉPERNYO PARANCSOK 


А menúképernyón tiz parancs érhetó el: Items (tárgyak), Magic (mágia), Materia, 
Equip (használat), Order (sorrend), Limit (korlât), Configuration (konfiguráció), PHS 
és Save (mentés). 


A parancsok kiválasztásához használd a fel és le iranygombokat, és erösitsd meg 
a választást a CIRCLE gomb megnyomasaval. 


1. TETELEK 
Ez a parancs lehetóvé teszi, hogy helyreállításra és gyógyitásra használható 
tárgyakat, például „Potion”-t (gyógyital) vagy „Phoenix Down“ -t használj. 
Ha a „Használat“ mellett más parancsokat akarsz alkalmazni, nyomd meg 
az CROSS gombot, és válaszd ki a kivánt parancsot. 


Use (Használat) 

Ezzel a paranccsal használhatsz nálad lévó tárgyakat. A tárgy kiválasztása után 
válaszd meg, melyik karakteren akarod használni a tárgyat. A nem használható 
tárgyak szúrke szinnel jelennek meg. Nyomd meg az L1 vagy az R1 gombot, 
hogy fel-le lapozgass a tárgylistában. 


Arrange (Elrendezés) 
Válaszd ezt a parancsot a tárgyak rendezéséhez. A tárgyak az alabbi feltételek 
szerint rendezhetöek: 


е Customize (Egyedi): Az általad kivánt sorrend. 

٠ Field (Terep): A terepen használható tárgyak listája. 

е Battle (Harc): A csatákban használható tárgyak listája. 
е Throw (Dobás): A csatákban eldobható tárgyak listája. 

е Туре (Приз): A tárgyak típus (pl. fegyver, páncél, stb.) 


szerinti listázása. 


e Name (Nev): Ábécésorrendes lista. 


е Most (Legtöbb): A targyak darabszám szerinti listája, 
csökkenö sorrendben. 


٠ Least (Legkevesebb): A targyak darabszam szerinti listaja, 
növekvö sorrendben. 


Key Items (Fóbb targyak): 
A fontos targyak listaja, amelyek hatással vannak a fejlódésedre. 


2. MAGIC (MAGIA) 


A menüképernyón tartózkodva varazsolhatsz helyreállitó és gyógyitó 
varázslatokat, valamint ellenőrző mágiát, mint pl. a ,Summon" (Idézés), 
vagy az ,Enemy Skill" (Ellenség képzettsége). Ha az alábbi három parancs 
egyikének kiválasztása előtt megnyomod az L1 vagy az L2 gombot, 


más csapattagokat is kiválaszthatsz anélkül, hogy visszamennél 
a menüképernyőre. Ez más parancsokkal is használható, mint pl. 
a „Materia“, ,Eguip" (Felhasználás), „Status“ (Állapot) és „Limit“ (Korlat). 


Magic Spells (Varázslatok) 

Válaszd ezt a parancsot a varázslatok használatához. A varázslat kiválasztása 
után döntsd el, kire varázsolod. Az elérhető varázslatok fehérrel jelennek meg. 
Amelyeket nem használhatsz, szürkével láthatóak. A varázslatok elsütéséhez 
Materiát kell használnod a karakter fegyverén vagy páncélján. Nyomd meg 

az L1 vagy 32 RI gombot, hogy fel-le lapozgass a listában. 


Summon (idézés) 

Az elérhető idézési varázslatokat (szörnyidézések) és hatásukat mutatja. 
Idézési mágia varázslásához idézési Materiát kell alkalmaznod a karakter 
fegyverén, vagy páncélján. 


Enemy Skill (Ellenség képzettsége) 

Megmutatja az aktuålis ellenség tamadasait és hatåsaikat. Ahhoz, hogy 
megismerd az ellenség tamadasait, egy „Enemy Skill” (Ellenség képzettsége) 
nevú Materiat kell hozzáadnod a karakter fegyveréhez vagy pancéljahoz. 


Extra képességek 
Ha Materia felhasználásával speciális képességeket szereztél, mint pl. 
az „All“ (Összes), ennek hatásai is megjelennek. 


3. MATERIA 


Ha Materia gömböket helyezel a fegyvereken vagy páncélokon található 
foglalatokba, különböző képességek válnak elérhetővé. Válaszd ki ezt a parancsot, 
hogy Materiát szerelj fel, vagy lásd a hatásait. Materia felhasználásához mozgasd 
az ujj kurzort a fegyver vagy páncél foglalatára, és nyomd meg a CIRCLE gombot. 
Más karakterek által használható Materia elérhető. Válaszd ki, amelyiket szeretnéd 
használni, és nyomd meg a CIRCLE gombot. Materia eltávolításához válaszd ki, 
melyik helyről akarod eltávolítani, és nyomd meg a TRIANGLE gombot. 


Ability List (Képességlista) 

A Materia felszerelésével szerzett képességek listája itt jelenik meg. 

Az elérhető képességek fehérrel látszanak. A szürkével jelzett képességek 
még nem elérhetőek. 


Eguip Effects (Hatások felhasználása) 

Bizonyos Materiák felhasználásával a karakter ereje, mágiája, 

maximális életerőpontja (HP - életerő) vagy maximális varázsereje 

(MP - manapont) is megváltozhat. Ha ezek az értékek megváltoznak, 

az sárga színnel jelenik meg. Ha csökkennek, az értékek vörössel látszódnak. 


AP (Ability Point - képességpont) 

AP-t csatak megnyerésével szerezhetsz. A fegyverekre vagy pancélra nem 
felhasznalt Materia nem termel AP-t. Ha az AP értéke tullépi a jobb oldalon 
látható „to next level” (következö szinthez) értéket, a Materia szintje megnö, 
és az elérhetó képességek szama megnó, hatásuk erösebb lesz. A legt&bb 
Materia 5. szintig növekedhet. 


Mozgasd az ujj kurzort a ,Check” (Ellenórzés) pontra, és nyomd meg 
a CIRCLE gombot. A karakter számára a felhasznált Materiáknak 
köszönhetöen elérhetó parancsok és varâzslatok listâja itt jelenik meg. 


Az ,Arrange” (Elrendezés) pontot használva a nem felhasznalt Materia rendezhetó, 
vagy az összes felhasznált Materia egyszerre eltâvolithatö. Minden felesleges 
Materia is eldobható. Használd az ,Exchange” (Kicserélés) pontot, hogy Materiát 
cserélgess a csapattagok között, akár jelen vannak, akár nem. 


Mozgasd az ujj kurzort a Materia foglalatra, és nyomd meg a CIRCLE gombot. 
A birtokodban lévó (nem felhasznált) Materia és hatásai itt jelennek meg. 


MATERIA TÍPUSOK 


A Materiák 6t csoportba tartozhatnak a hatásaik alapjan. 


Independent (fiiggetlen) Materia 
Lila Materia. Ezek javitjâk a karakterek állapotát, mint pl. a maximális HP és eró. 


Support (támogató) Materia 

Kék Materia. Ez a Materia más Materiâkkal együtt történő használat esetén fejti 

ki hatasat. Ezt a Materiát barmelyik kapcsolt foglalatba helyezd, ha fegyverre vagy 
pancélra szereled fel. A parancs vagy varázslat Materiát helyezd a masik foglalatba. 
Ezeknek a Materiáknak a használatát fogja erösiteni a támogató Materia. 


Command (parancs) Materia 
Sårga Materia. Ez nåveli a csatak során használható parancsok szåmåt. 


Magic (varåzslat) Materia 
Zöld Materia. Ennek segitségével varázsolhatsz támadó vagy 
gyógyitó varăzslatokat. 


Summon (idézés) Materia 
Vörös Materia. Ennek segitségével idézési mágiát használhatsz csatában, 
hogy szôrnyet idézz meg. 


4. EQUIP (HASZNÁLAT) 


Ezzel a paranccsal fegyvereket, páncélokat és kiegészitóket adhatsz 
rá a karakterekre. A megszerzett fegyverek és páncélok nem hatnak, 
amig fel nem használod óket. 


Fegyverek 

Ha egy karakter fegyvert használ, az Attack Power (támadóeró) és Attack % Status 
(tamadasi százalék) értéke megvaltozik. Az állapot megtekintéséhez válaszd 

ki az aktuálisan használt fegyvert, és nyomd meg a CIRCLE gombot. 


Ha más felhasználható fegyvered is van, azok a jobb alsó panelben 
fognak megjelenni. Válaszd ki a használni kivant fegyvert, és nyomd meg 
a CIRCLE gombot. 


Az állapotváltozás az alsó panel két oszlopában jelenik meg. A bal oldali érték 
jelzi a felhasznált fegyver állapotát, a jobb oldali pedig a használni kivánt 
fegyver értékét. 


A sárga szâm azt jelzi, hogy az érték nåvekedni fog, a vörös szam azt, 
hogy cs6kkenni fog. A hasznalt fegyver eltâvolitâsâhoz valaszd ki a fegyvert, 
és nyomd meg a TRIANGLE gombot. 


Pâncel 

Ha egy karakter pâncelt vesz fel, a Defence (Vedelem), Magic Defence 
(Magikus vedelem) és a szåzalék értékei vâltozni fognak. A pancélok 
felhasználása a fegyverekéhez hasonló mådon müködik. 


Materia foglalatok 
Az összekapcsolt foglalatokkal támogató Materiát és egyéb Materia-tipusokat 
használhatsz egyszerre, hogy növeld a képességek erejét. 


Materia nôvekedés 
A Materia nôvekedési sebessége a fegyverektól és páncéloktól függöen változik. 


A „Normal“ (normális) nem változtatja meg a sebességet, de a „Double“ (dupla) 
megduplázza a szerezhetö AP-t. Egyes fegyvereken és pancélokon a Materia 
egyáltalán nem nôvekszik. 


Kiegészitók 

A kiegészitók viselésével különbözö hatâsok &rhetöek el. Egyes kiegészitók 
megvaltoztatjak a karakter állapotát. A kiegészitók felhasználása a fegyverekhez 
és páncélokhoz hasonló. 


5. STATUS (ÁLLAPOT) 


Nyomd meg a CIRCLE gombot a karakter aktuális státuszának kijelzéséhez. 


ELEMENTS (ELEMENTALOK) 


Egyes fegyverek, pancélok vagy kiegészitók felszerelésével minden karakter 
speciális elemental képességeket szerezhet, melyek tamadashoz és védekezéshez 
egyaránt hasznosak lehetnek. Ha a karakter beszerez elementálokat, a nevük 
fehérrel fog megjelenni. A kilenc elemental: Fire (ttiz), Ice (jég), Lightning (villam), 
Earth (fóld), Poison (méreg), Gravity (gravitáció), Water (viz), Wind (szél) 

és Holy (szent). 


Támadás 

Ha olyan ellenfélre tamadsz, akinek gyengesége valamelyik elem, akkor duplán 
sebezheted óket. Ha az ellenfél viszont ellenállóbb az adott elemmel szemben, 
csak a felét sebezheted, vagy rosszabb esetben a teljes sebzés kárba vész. 


Az egyes elemek támadó hatásai 
Tuz: Bestiak és jégelementálok ellen hatékony. 


Jég: Túzalapú ellenségek, vagy hidegre érzékeny ellenségek 
ellen hatékony. 


Villám: Gépesített ellenségek ellen hatékony. 


Föld: A föld erejét felhasználó tamadasok. Repülö ellenségekkel 
szemben nem hatékony. 


Méreg: Megmergezi az ellenséget. Mérgezó ellenségekkel szemben 
nem hatékony. 


Gravitáció: A gravitáció erejét kihasználó támadás. 

Viz: Tuz alapu ellenségekkel szemben hatékony. 
Szél: Repülö ellenségekkel szemben hatékony. 
Szent: A sôtétség teremtmćnyei ellen hatékony. 


Felezés 
Ha adott elementálerót alkalmazó tamadas éri, a kapott sebzés megfelezódik. 


Kinullázás 
Ha adott elementál eróit alkalmazó támadás éri, nem sebzódik. 


Elnyelés 
Ha adott elementál eróit alkalmazó támadás éri, a sebzés hozzáadódik a karakter 
életerejéhez (HP). 


EFFECT (HATÁS) 


Egyes fegyverek és pancélok különleges állapotot biztositanak az ellenségnek, 
vagy megvédenek az ilyen különleges állapotok ellen. Ha bármilyen éppen 
hasznalt fegyvernek vagy pâncelnak van ilyen hatása, a különleges állapot neve 
fehérrel jelenik meg. 


Támadás 
Ellenség megtamadasa esetén a szokásos sebzés mellett különleges állapoti 
hatást is okozhatsz. 


Védekezés 
Ha az ellenség különleges állapotot akar okozni a karakterednek, az ilyen állapoti 
hatás elkerülhetö. 


6. ORDER (SORREND) 


vagy a csata elsó/hátsó sorába küldd. Válaszd ki a karaktert, és válassz helyet neki, 
vagy mozgasd arrébb, vagy válassz másik karaktert, akivel cseréljen. Ha az elsó 
sorböl a hátsóba akarod küldeni a karaktert, mozgasd az ujj kurzort a karakterre, 
és nyomd meg kétszer röviden a CIRCLE gombot. 


Front (elóre) 
A karakter elóremozgatásával nåvekszik a támadóereje, és csåkken a védekezése. 
A támadóeró és védekezés magia ellen nem valtozik. 


Rear (hátra) 
A karakter hatramozgatasaval csåkken a támadóereje, és nôvekszik a védekezése. 
A támadóeró és védekezés magia ellen nem változik. 


7. LIMIT (KORLAT 


Ezzel a paranccsal Limit Break (limittúllépó) tamadast hajthatsz végre, 

ha a karaktered eléri a limitet a csata sorân. Itt megtudhatod a tamadasok hatasat 
is. A limit kijelzók a képernyó jobb felsó sarkában látszanak, ezek mutatják 

a haladâsodat a következö Limit Break felé. 


Elószôr csak 1. szintú támadásokat hajthatsz vegre, de ahogy egyre több csatában 
veszel részt, a karakterek magasabb szintú támadásokat is megtanulhatnak. 

А végrehajtani kivant támadás kiválasztásához mozgasd az ujj kurzort a „Set” 
(beállitás) gombra a képernyón, és nyomd meg a CIRCLE gombot. Ezután válaszd 
a képernyó jobb alsó sarkában fehérrel látható ,Break Level” pontot. Ha meg 
akarod változtatni a szintet, válaszd a „Yes” (igen) pontot, és a korlat kijelzó 
visszaall nullára; ha nem akarod megvaltoztatni, vâlaszd a „No” (nem) pontot. 


A Limit Break tamadasok hatásának megtekintéséhez mozgasd az ujj kurzort 
a „Check“ (ellenőrzés) pontra, és nyomd meg a CIRCLE gombot. Válaszd 
ki az ellenórizni kívánt tamadas szintjét, majd valaszd ki a támadás nevét. 


Ha az állapotod ,,Fury” (harag) vagy ,,Sadness” (szomorúság) 

Ha az állapotod , Fury” lesz, a limit kijelzó gyorsabban töltödik, és vörössel jelenik 
meg. Ha az állapotod ,Sadness” lesz, a limit kijelzó lassabban töltödik, és kékkel 
jelenik meg. A Fury vagy Sadness speciális állapotok a megfelelö tárgyakkal vagy 
mágiákkal szüntethetöek meg. 


8. CONFIGURATION (KONFIGURACIO) 


Window Colour (ablak szine) 

Az ablakháttér négy sarkänak szinét а hârom alapszin, a vôrôs, zôld és kek 
értékének megváltoztatásával állíthatod be. Mozgasd az ujj kurzort a megfelelő 
ablakra, és nyomd meg a CIRCLE gombot. Az iránygombokkal válaszd 

ki a megváltoztatni kívánt panel sarkait, majd nyomd meg a CIRCLE gombot. 

A színeket a jobb és bal iránygombokkal és az CROSS gomb megnyomásával 
változtathatod meg. Ha mind a négy sarok színét megváltoztattad, 

nyomd meg ismét az CROSS gombot. 


Sound (Hang) 
Választhatsz Mono és Stereo hangzás közül. 


Controller (Vezérlő) 
A vezérlő beállítása Normal (normál) vagy Customize (egyedi) lehet. Az egyedi 
pont kiválasztáshoz nyomd meg a CIRCLE gombot az ablak megjelenítéséhez, 


majd nyomd meg a START gombot. Az ujj kurzor a gomboktól balra jelenik 
meg a mezőben. Válaszd ki a változtatni kívánt gombot a fel és le iránygombok 
segítségével. Ezután nyomd meg azt a gombot, amit az adott funkcióhoz hozzá 
akarsz rendelni. A gombkiosztás testre szabásának végeztével nyomd meg 

a bal vagy a jobb iránygombot. 


Cursor (Kurzor) 
Az ablak bezárása után is eltárolható az ujj kurzor pozíciója. 


ATB 
A csaták során az idő folyásának beállításához válassz az alábbi három 
lehetőség közül: 


Active (Aktív): Gyakorlott játékosoknak. Az idő akkor is múlik, ha parancsokat, 
például varázslatot vagy tárgyakat választasz. 


Javasolt: Közepesen gyakorlott játékosoknak. Az idő nem telik, amíg a képernyő 
effektusok látszanak mágia és tárgyak használata során. 


Wait (Várakozás): Kezdőknek. Az idő megáll, ha parancsokat, például varázslatot 
vagy tárgyakat választasz. 


Battle Speed (Csatasebesség) 
A csata alatti idő múlásának sebessége megváltoztatható. 


Battle Message (Harci üzenetek) 
A harc során felbukkanó üzenetek sebessége megváltoztatható. 


Field Message (Terepüzenet) 
A Field (terep) képernyőn felbukkanó üzenetek sebessége megváltoztatható. 


Camera Angle (Kameraszög) 
A harc során használatos kameraszög megváltoztatható. 


Auto (Automatikus): A kameraszög/nézet folyamatosan változik, amitől a csaták 
izgalmasabbak és valószerűbbek lesznek. 


Fixed (Rögzített): A kameraszög rögzített marad az ellenséggel való 
összecsapás során. A harc ebből a fix szögből fog látszani. 


Magic Order (Varåzslati sorrend) 
Ha varåzsolni akarsz a csata soran, hatfele sorozatlistázás közül vålaszthatsz 
ebben az ablakban. 


Ha haromnal tåbb tagból all a csapatod, Cloud mellett két másik tagot kell 
választanod, és néhány esemény kivételével egy „PHS" nevú targy is szúkséges. 
Tagokat csak a Világtérképen és mentési pontokon válthatsz. 


Válaszd ki azt a karaktert, akit el akarsz távolítani a csapatodból. 
Mozgasd az ujj kurzort a karakterre, és nyomd meg a CIRCLE gombot. 


Mozgasd az ujj kurzort a tôbbi karakterre. Válaszd ki a karaktert, 
akit hozzá akarsz adni a csapatodhoz, és nyomd meg a CIRCLE gombot. 


10. MENTÉS 
A Világtérképen elmentheted a haladásodat a TRIANGLE gomb megnyomásával 
és a Menú képernyó megnyitasaval. 
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Köszönetnyilvánítás: 


ЗАПОЗНАИ CE С ГЕРОИТЕ 


По време на приключението ще се срещнеш с приятели и други важни герои 
от историята. В зависимост от начина ти на игра е възможно да не можеш 
да помагаш на част от героите. Това са главните герои в играта. 


CLOUD STRIFE 


ПРОФЕСИЯ Наемник (бивш член на SOLDIER) 
ВЪЗРАСТ 21 

ОРЪЖИЕ Меч 

ВИСОЧИНА 1,70 м 

ДАТА НА РАЖДАНЕ 19 август 

МЕСТОРОЖДЕНИЕ Nibelheim 

КРЪВНА ГРУПА АВ 


Първоначално е член на SOLDIER, сега е наемник, който ще свърши всяка 
работа. След като е нает от AVALANCHE, постепенно започва да става част 

от трудна битка за живота на планетата. Огромният му меч може да разреже 
почни всичко на половина. 


AERIS GAINSBOROUGH 


ПРОФЕСИЯ Търговец на цветя 
ВЪЗРАСТ 22 

ОРЪЖИЕ Жезъл 
ВИСОЧИНА 1,60 м 

ДАТА НА РАЖДАНЕ 7 февруари 
МЕСТОРОЖДЕНИЕ Неизвестно 


КРЪВНА ГРУПА 0 


Красивата, млада и някак си мистериозна Aeris среща Cloud, докато продава 
цветя из улиците на Midgar. Тя решава да се присъедини към него скоро 
след това. Необикновените й способности й позволяват да използва магия, 
но тя сякаш изглежда по-заинтересувана в задълбочаващия се любовен 
триъгълник между нея, Cloud и Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


ПРОФЕСИЯ Хостеса в бар, член на AVALANCHE 
ВЪЗРАСТ 20 

ОРЪЖИЕ Ръкавици 

ВИСОЧИНА 1,62 M 

ДАТА HA РАЖДАНЕ 3 май 

МЕСТОРОЖДЕНИЕ Nibelheim 

КРЪВНА ГРУПА 8 


Лъчезарната и оптимистична Tifa винаги развеселява останалите, 

когато те са тъжни. Не й позволявай да те заблуди обаче - тя може да накаже 
всеки от враговете си с юмруците си. Тя е един от основните членове 

на AVALANCHE. С Cloud са приятели от детството, въпреки това тя изпитва 
силни чувства към него, но никога не би го признала. 


BARRET WALLACE 


ПРОФЕСИЯ Лидер Ha AVALANCHE 
Bb3PACT 35 

ОРЪЖИЕ Ръка оръжие 
ВИСОЧИНА 1,93 M 

ДАТА НА РАЖДАНЕ 15 декември 
МЕСТОРОЖДЕНИЕ Corel Village 


КРЪВНА ГРУПА 0 


Главата Ha съпротивляващото се движение от подземния свят AVALANCHE, 
Barret, се бори срещу мегаконгломерата Shinra, Inc., която погълна напълно 
Mako energy, като създаде специални реактори, за да го измучат от планетата. 
Barret разчита на грубата сила и своята “ръка оръжие", за да му помогне. 
Жена му умира в инцидент преди няколко години и сега живее с дъщеря 


си Мапепе. 

RED XIII 

ПРОФЕСИЯ Звяр 

ВЪЗРАСТ 48 

ОРЪЖИЕ Аксесоари за глава 
ВИСОЧИНА 1,14 м 
ДАТА НА РАЖДАНЕ Неизвестна 
МЕСТОРОЖДЕНИЕ Созто Сапуоп 
КРЪВНА ГРУПА Неизвестна 


Както подсказва името му, той е животно с огненочервена козина. 

Но под свирепия му външен вид се крие интелект, превъзхождащ човешкия. 
Острите му нокти и зъби му помагат да се справя добре при борбите 

на близко разстояние, но друго освен това не се знае за него. 

Дори не е сигурно, че истинското му име е Red XIII. Истинска енигма. 


CID HIGHWINDS 


ПРОФЕСИЯ Пилот 
ВЪЗРАСТ 32 

ОРЪЖИЕ Копие 
ВИСОЧИНА 1,73 M 

ДАТА HA РАЖДАНЕ 22 февруари 
МЕСТОРОЖДЕНИЕ Неизвестно 


КРЪВНА ГРУПА 8 


Cid e неразговорлив стар пилот с топло сърце, който He e забравил мечтите 
си. По море и суша няма по-добър пилот от него. Убеден е, че един ден ще 
лети до края на вселената. С ръчно направеното си копие и знанията си за 
различни машини, той се хвърля във всяка битка независимо от опасността. 


SEPHIROTH 


ПРОФЕСИЯ Най-високопоставеният офицер в SOLDIER 
ВЪЗРАСТ Неизвестна 

ОРЪЖИЕ Дълъг меч 

ВИСОЧИНА 1,85 м 

ДАТА НА РАЖДАНЕ Неизвестна 

МЕСТОРОЖДЕНИЕ Неизвестно 

КРЪВНА ГРУПА Неизвестна 


Дори сред елитните войски на SOLDIER Sephiroth е известен като най- 
добрият. Миналото му е заключено в поверително досие, което се пази 
от Shinra, Inc. Огромният му меч, с който може да борави само той, има 
изключителна разрушителна сила. Говори се, че преди години е изчезнал 
в битка, а сегашното му местонахождение не е известно. 


УОЕНЕ KISARAGI 


ПРОФЕСИЯ Ловец на Матепа, нинджа 

ВЪЗРАСТ 16 

ОРЪЖИЕ Нож, бумеранг, оригами (за хвърляне) 
ВИСОЧИНА 1,57 M 

ДАТА НА РАЖДАНЕ 20 ноември 

МЕСТОРОЖДЕНИЕ Wutai 


КРЪВНА ГРУПА А 


Макар и да He става ясно OT вида й, Yuffie произхожда OT древен род нинджи. 
Тя се принуди да влезе в групата само за да получи “определено нещо". 

Тя е потайна, арогантна и по някакъв начин егоистична. При страхотните 

й шурикенски и специални умения обаче няма да искаш никой друг 

да е на твоя страна, когато се биеш. 


САП SITH 


ПРОФЕСИЯ Toysaurus (господар на играчка) 
ВЪЗРАСТ Неизвестна 

ОРЪЖИЕ Мегафон 

ВИСОЧИНА 0,97 M 

ДАТА HA РАЖДАНЕ Неизвестна 

МЕСТОРОЖДЕНИЕ Неизвестно 

КРЪВНА ГРУПА Неизвестна 


Cait Sith ce носи на гърба на огромния надуваем Mog, който той магически 
съживи. С мегафон в ръка той винаги раздава заповеди и прави глупави 
атаки. Когато машината му за атаки работи, вражеските му линии изглеждат 
като преобърната кутия за играчки. Хобито ми е гадателство, но също 

и като личността му - то е доста ненадеждно. 


VINCENT VALENTINE 


ПРОФЕСИЯ Безработен 
ВЪЗРАСТ 27 

ОРЪЖИЕ Пистолет 
ВИСОЧИНА 1,83 м 

ДАТА НА РАЖДАНЕ 13 октомври 
МЕСТОРОЖДЕНИЕ Неизвестно 


КРЪВНА ГРУПА А 


Мистичен човек, строг и почтен, и едновременно с това загадъчен и 
мистериозен. Предишната му връзка с Shinra, Inc. е това, което го накара да 
се присъедини към Cloud и останалите. На пръв поглед може да изглежда 
слаб, но тялото му крие страховита сила. 


K ОЛИ NO ПОДРАЗБИРАНЕ 


Бутон START 
Екран на полето 
е Превключва дисплеи с карти на екран World Мар (Карта на света). 


Екран на менюто 
е Не еприложимо 


Екран на битката 
е Поставя на пауза или възобновява битката. 


Бутон SELECT 

Екран на полето 

е Повдига показалец, който показва позицията ти и посочва 
възможните изходи в зоната ти. Натисни бутона SELECT отново, 
за да скриеш индикаторите. 


Екран на менюто 
е Не еприложимо 


Екран на битката 
е Показва прозорец за помощ. 


Бутон L1 

Екран на полето 

е Когато героят ти се движи, натисни бутона П, за да завие наляво. 
Натисни и задръж бутона L1, за да продължи да завива наляво. 

е Когато героят ти се движи по световната карта, натисни бутона П, 
за да завие наляво. 

е Когато героят ти спре върху световната карта, натисни бутона П, 
за да видиш околната обстановка при завиване наляво. 


Екран на менюто 
е Избира герои в същия ред, както са подредени при партньора. 


е Движи лентата за придвижване нагоре при избиране на артикули и магии. 


Екран на битката 
е Задръж едновременно бутоните L1 и RI, за да избягаш от битките. 


Бутон 12 
Екран на полето 
е Превключва изгледи в световната карта. 


Екран на менюто 
е Не еприложимо 


Екран на битката 
е Не еприложимо 


Бутони за посока 
Екран на полето 
е Движи героите в екрана на полето или в екрана на картата на света. 


е Избира съобщения. 
е Избира оръжия, брони, артикули и др. от магазините. 


Екран на менюто 
е Мести курсора и избира команди. 


Екран на битката 
е Мести курсора и избира команди. 


Бутон R1 

Екран на полето 

е Когато героят ти се движи, натисни бутона R1, за да завие надясно. 
Ако го задържиш, героят ще продължи да завива надясно. 

е Когато героят ти се движи по световната карта, натисни бутона RI, 
за да завие надясно. 

е Когато героят ти спре върху световната карта, натисни бутона RI, 
за да видиш околната обстановка при завиване надясно. 


Екран на менюто 


е Избира герои в същия ред, както са подредени при партньора. 
е Движи лентата за придвижване надолу при избиране на артикули и магии. 


Екран на битката 
е Задръж едновременно бутоните RI и L1, за да избягаш от битките. 


е Прехвърля между множество цели и единична цел. 


Бутон К2 
Екран на полето 
е Променя изгледа на световната карта. 


Екран на менюто 
е Не еприложимо 


Екран на битката 
е Превключва и изключва целевия курсор. 


Бутон TRIANGLE 

Екран Ha полето 

е Показва екрана на менюто. 

Екран на менюто 

е Премахва Materia, оборудвана с оръжие или броня. 


Екран на битката 
е Задава действие (въвежда команда) към другите герои. 


Бутон CIRCLE 
Екран на полето 
е Говори с другите герои. 


е Вземи елемент или разгледай сандъците със съкровища. 
е Когато се натисне пред стълба, позволява на героя да се изкачи или слезе. 


е Потвърждава избора на оръжия, брони, артикули и други за продаване 
или купуване в магазините. 


е Активира прехвърляния на различни артикули (напр. товари). 
Екран на менюто 
е Потвърждава избраната команда. 


Екран на битката 
е Потвърждава избраната команда. 


Бутон SQUARE 

Екран на полето 

е Не еприложимо 

Екран на менюто 

е Сменя между меню Materia и Equip (оборудване). 


Екран на битката 
е При задържане затваря прозореца с команди и показва количеството 
Barrier (енергия) и Magic Barrier (МВагпег, магическата енергия). 


Бутон CROSS 
Екран на полето 
е Когато героят се движи в полето, той започва да бяга. 


е Отменя избора на оръжия, брони, артикули и др. за продаване 
или купуване в магазините. 


Екран на менюто 
е Затваря екрана на менюто. 


е Отменя избраната команда. 


Екран на битката 
е Отменя избраната команда. 


ПРЕГЛЕД НА СВЕТОВНАТА КАРТА 


В долния десен ъгъл на световната карта на екрана е показана умалена 
световна карта. В нея широк жълт светещ лъч показва посоката, в която 
героят ти се отправя, и визуалното му поле. Червената точка показва 
текущото местоположение на героя. Разпръснатите около картата точки 
представляват градове и села. Ако натиснеш бутона START, докато е показана 
умалена световна карта, тя ще се превърне в увеличена световна карта 

на екрана. Натисни бутона START отново и световната карта ще изчезне 

от екрана. За да се покаже умалената световна карта, натисни отново 

бутона START. 


ВЪВЕЖДАНЕ НА ИМЕНА 


Когато срещнеш всеки герой, ще можеш да персонализираш името му, 

като използваш до десет букви. Ако името по подразбиране е приемливо, 
натисни бутона START, за да преместиш курсора на Select (Избери) и натисни 
бутона CIRCLE. 


За да смениш името на героя, избери буква, като използваш бутоните 

за посока и въвеждаш всяка буква с помощта на бутона CIRCLE. След като 
името е въведено, избери 5е!ес! (Избери). Ако искаш да върнеш отново 
името по подразбиране, избери Default (По подразбиране). За да изтриеш 
буква, избери DELETE (Изтрий) от страничното меню. 


ИЗБИРАНЕ НА СЪОБЩЕНИЯ 


Можеш понякога да избираш отговори или реакции, когато говориш 
с другите герои. Избирането на отговор или реакция става, като натиснеш 
бутоните за нагоре или надолу и натиснеш бутона CIRCLE. 


МАГАЗИНИ И ХАНОВЕ 


Из целия свят ще се натъкнеш на различни магазини и ханове, 
където ще можеш да си починеш или да си купиш нужните неща 
за следващото приключение. Можеш да продаваш допълнителни 
оръжия или артикули във всеки магазин, но не и в хановете. 


ХАНОВЕ 


Ако си починеш за една вечер в повечето ханове, НР и МР на всички членове 
на екипа ще се възстановят напълно. Състоянието на умора и необичайни 
усещания, причинени от битката, ще изчезнат. Цената зависи от хана. 


МАГАЗИН ЗА ОРЪЖИЯ 


Налични са оръжия и брони. Оръжията са специфични за всеки герой, 
например ръце оръжия може да има само Barret. Всеки герой може 
да се оборудва с брони. 


МАГАЗИН ЗА АРТИКУЛИ 


Налични са множество артикули с различни ефекти, като за възстановяване 
или атакуване. 


МАГАЗИН ЗА АКСЕСОАРИ 


Налични са множество аксесоари. След като се оборудват, те имат различни 
специални ефекти. 


МАГАЗИН 3A MATERIA 


Materia ca магически кълба, които имат много положителни ефекти, 

ако се поставят в оръжия или брони. Купуването на Materia не е по-различно 
от купуването на други стоки с магазина, но не може да се закупуват големи 
количества от тях, като при елементите или оръжията. 


ЗАЛА ЗА НАЧИНАЕЩИ 


Намира се над магазина за оръжия в сектор 7 Slums, близо до централното 
управление на AVALANCHE, можеш да научиш много полезни неща за това 
как да играеш, ако си поговориш с хората в залата (и слушаш Cloud). 


ПРЕВОЗНИ СРЕДСТВА И МАШИНИ 


По време на приключението ще можеш да пътуваш в различни превозни 
средства, с помощта на които да достигнеш места, до които няма достъп 
пеша. Инструкциите за използване на всяко превозно средство се показват, 
когато го използваш за първи път. 


CHOCOBO 


Ako имаш Materia Ha име Chocobo Lure (примамка за Chocobo), 

можеш да хванеш Chocobo в определени зони OT екрана на световната 
карта, като ходиш по следи му. След като си тръгнал по следите му, ще имаш 
достъп до екрана на битката, където ще виждаш Chocobo и други врагове. 
Много е важно да не атакуваш или плашиш Chocobo, тъй като ще избяга. 
Това, което трябва да направиш, е да атакуваш всички други врагове 

и след като ги победиш, Chocobo ще бъде твой. 


СпосоБо могат да се движат в зони, които не можеш да достигнеш пеш, 
като реки, морета и планини - различните Chocobo имат различни 
способности: синият се носи из плитките води, зеленият преминава 
през планините, черният пресича плитките води, реки и планините, 

а златният - може да ходи навсякъде. 


Можеш да махнеш Chocobo, като натиснеш бутона CROSS, и когато слезеш, 
Chocobo ще избяга. Повече от веднъж не можеш да яздиш Chocobo, 

така че, за да яздиш друг Chocobo, трябва отново да хванеш някой. 
Язденето Ha Chocobo е същото като ходенето, с изключение на това, 

че се използва бутона CROSS. 


Не всички Chocobo бягат, след като слезеш от тях, тъй като е възможно някои 
да се задържат в обор. 


СЪБИТИЯ ЗА ИГРИ 


Някои събития, които ще се проведат по време на приключението 

ти, изискват различни функции на контролера. Например има събитие, 

при което хвърляш бъчви към противниците си под теб. Има други събития, 
които, за да ги изпълниш, разчиташ на силата си. В съобщенията и екраните 
може да се крият съвети, така че разгледай ги внимателно, преди да започне 


събитието. В някои случаи трябва да изпълниш събитие за определен 
ограничен период. Ако трябва да преустановиш играта събитие, 
можеш да завършиш играта, след като запазиш или натиснеш бутона 
START по време на играта събитие, за да я поставиш на пауза. 


ЕКРАН НА БИТКАТА 


1) Триъгълният знак над главата на даден герой показва, че си избрал 
команда за този герой. 


2) Натисни бутона SELECT, за да се покаже помощен прозорец по време 
на битката. Ще се показват описания на избраните команди, 
имената на чудовищата и др. 


3) Имената на членовете на екипа с количеството Barrier (енергия) и MBarrier 
(магическа енергия) се показват на екрана на битката. Ако количеството 
е скрито под командния прозорец, можеш да го изкараш чрез натискане 
на бутона SQUARE. В началото на битката количеството на Barrier и МВагпег 
ще е празно, но ако оборудваш с Матепа на име Barrier (енергия), 
можеш да направиш магическо заклинание, което намалява нанесените 
щети на половина. Можеш да напълниш горната част на количеството 
Barrier и долната на МВагпег чрез направата на магическо заклинание 
само веднъж, а ефектът на защитата ще продължи, докато свърши 
енергията ти. Barrier функционира като защита срещу физическите атаки 
на противника ти, докато МВагпег е защитата срещу магическите атаки. 
MBarrier се препоръчва, когато се биеш с врагове Ha ниво "шефове". 


4) B зависимост от това каква Materia се ползва, по време на битката може 
да се използват различни команди. 


5) Прозорецът със състоянието показва текущото състояние Ha членовете 
на екипа. Ако прочетеш от лявата страна на прозореца, ще видиш: 
оставащо НР, максимално НР (или името на текущото състояние), 
оставащо МР и ограничено количество/време. 


По време на битка ще се появяват числа над вашите герои и врагове. 
Белите числа указват пораженията, докато зелените - възстановените 
НР и МР. 


Под НР и МР на всеки герой има количества, чрез които можеш мигновено 
да намериш баланса между НР и МР. Количествата ще се променят 
от стандартния си цвят при пълнота в червено, когато се изтощават. 


БОЕН РЕД 


В допълнение към стандартния боен ред, враговете може също да се появят 
в следните разпределения. Както твоите герои, така и враговете ти ще 
получават два пъти повече наранявания, ако са атакувани, докато са с гръб 
към опонентите си. 


Предварителна атака 
Позволява ти да въведеш командите си преди атаката на врага. 
Този ред е благоприятен към героите ти. 


Атака в гръб 
Атака отзад - предната и задната ти защита ще се сменят. 
Истински недостатък за героите ти. 


Странична атака 

Враговете се появяват между героите ти, като ти позволяват да ги атакуваш 
от двете страни. Все пак не можеш да смениш редовете на героите си, 

като използваш командата Change (Промяна), този ред е благоприятен 

за твоите герои. 


Атака от двете страни 

Героите ти са приковани в странична атака от враговете. Те ще те обезоръжат 
и няма да можеш да избягаш. Няма да можеш да атакуваш всичките 

си Врагове с едно магическо заклинание, нито ще можеш да промениш 
редовете, използвайки командата Change (Промяна). При този формация 
героите ти са в доста неизгодно положение. 


АТВ (АКТИВНО ВРЕМЕ ЗА БИТКА 


За битките от Final Fantasy МП е въведена системата АТВ (активно време 

за битка). Дали съюзник, или враг - героят, чието време се изпълва за първи 
път, има приоритет при въвеждането на команди. Избери команда 

за най-добра атака или се защити от врага. 


КОМАНДИ ЗА БИТКИ 


Следните команди, показани в прозореца за команди, се променят, 
докато напредваш в играта, в зависимост от героите в екипа ти. 


АТТАСК (АТАКА) 


Нападаш с наличните оръжия. Можеш също да се биеш със съюзниците си, 
като ги избереш като цел на атаката. Същото важи и за командата 
Magic (Магия). 


Полето за предел започва да се запълва с всеки удар Ha противника. 
Когато се напълни цялото, започва да мига, което указва състояние 

Limit Break (жесток удар). В този момент командата Fight (Борба) се сменя 
с командата Limit (Предел). Избирайки командата Limit, героят ще може 
да изпълни своята уникална атака, наречена Limit Break. Ако битката 
приключи, без да се използва Limit Break, можеш да я прехвърлиш 

за следващата битка. В този момент командата Fight остава като 
командата Limit. Колкото повече удари понасяш от врага, 

толкова по-бързо се изпълва полето Limit. 


MAGIC (МАГИЯ) 


Когато вкараш магия от Materia в оръжията или броните, командата 
Magic (Магия) става достъпна и се показва в прозореца. Избери магията, 
която искаш, и избери спрямо кого искаш да я приложиш. Например, 
ако това е магия за атака, избери противник за атакуване, ако е лечебна 
магия, избери някого от съюзниците си. 


Броят използвани МР е същият без значение дали това е магия, използваща 
ефекта Materia за "всички" от множеството врагове, или само срещу един. 
Магическият ефект спрямо всички врагове се показва чрез червена стрелка 
до името на заклинанието. Ако магията не може да се изрече заради 
причина от сорта на недостатъчно МР, името на магията ще се покаже в сиво. 


ITEMS (АРТИКУЛИ) 


Артикулите, които влияят върху атаките и възстановяването, 

могат да се използват в битки. Избери артикул и реши кой ще го използва 
или срещу кого ще се използва. Ако това е атака, избери врага. Ако това 

е елемент за възстановяване, избери един от съюзниците си. 


CHANGE (ПРОМЯНА) 


Тази команда ще се появи, ако натиснеш левия бутон за посока в левия ъгъл 
на прозореца за команда на битката. С тази команда можеш да сменяш 
позицията на героите си от предна позиция на задна. Героите отзад 

ще получат по-малко наранявания от врага, но те също ще наранят врага 
по-малко при нападение. Ако ги поставиш отпред, ефектът ще бъде обратен. 
Промяната на състоянието няма да се прехвърля в следващата битка. 


ОЕРЕМО (ЗАЩИТА 


Тази команда ще се появи, ако натиснеш десния бутон за посока в десния 
ъгъл на прозореца за команда на битката. Ако използваш тази команда, 
нанесените наранявания ще се намалят на половина, докато времето 

се запълва. 


ESCAPE (БЯГСТВО) 


Ако натиснеш и задържиш бутоните L1 и RI едновременно, може да имаш 
шанса да избягаш от битка. В зависимост от врага и бойните редове 
не винаги е възможно да избягаш. 


ДРУГИ КОМАНДИ 


Докато напредваш, ще получаваш много Materia. Сред тях ca Materia, 

които ще добавят команди, които може да се използват по време 

на битката - например има команда Summon (Призовавам), Sense (Чувствам) 
и Enemy Skill (Умения на врага). Само героите, притежаващи съответната 
Матепа, може да използват тези команди. 


END OF BATTLE (КРАЙ HA БИТКАТА) 


Битките свършват, когато си унищожил всичките си противници или когато 
всичките противници или твои герои са избягали. Ако спечелиш злато, 
артикули, точки за опит (ЕХР) или точки за способности (АР), които оказват 
влияние на развитието на Materia, ще бъдеш възнаграден. Тяхната стойност 
може да варира в зависимост от вида и броя врагове, които си унищожил. 


GAME OVER (КРАЙ НА ИГРАТА) 


Ако всички членове на екипа ти са сериозно пострадали или са превърнати 
в камъни, играта приключва. 


ЕКРАНИ НА МЕНЮТО 

КАК ДА ВИДЯ ЕКРАНИТЕ НА МЕНЮТО 

Екраните на менюто може да се покажат, като натиснеш бутона TRIANGLE, 
докато си на екрана на полето. Те съдържат следната информация: 


е Текущото състояние на всеки един член на екипа. Четейки от ляво: снимка 
на героя (лице), име (напр. Cloud), ниво (напр. LV1), текущи НР/максимални 
НР и текущи МР/максимални МР. Двете полета с количества вдясно 
показват какво е необходимо за достигане на следващо ниво, а Limit Level 
(Ограничение за ниво) показва кога можеш да изпълниш следващата атака 
Limit Break. 


Команди, налични за теб. Някои OT тях обаче, като например PHS unu Save, 
може да са използват единствено в определени местоположения. 

Също командите PHS и Materia може да се използват само след 
получаване на елементи PHS и Materia. 


Цялото време за геймплей и общото злато, което има отбора. 


Местоположението на отбора (напр. зона Midgar). 


КОМАНДИ ОТ ЕКРАНА HA МЕНЮТО 


Възможни са десет команди от екрана на менюто: Артикули, магия, 
Materia, оборудване, състояние, заповед, предел, конфигурация, 
PHS и запазване. 


За да избереш команда, използвай бутоните за посока нагоре и надолу 
и потвърди чрез натискане на бутона CIRCLE. 


1. ITEMS (АРТИКУЛИ 


Тази команда ти позволява да използвай артикули главно за възстановяване 
и лекуване, като Potion (Доза) или Phoenix Down (Съживяване). Ако искаш 

да използваш команди, различни от Use (Използвай), натисни бутона CROSS, 
след което избери съответната команда. 


Use (Използвай) 

Избери тази команда, за да използвай артикулите, които притежаваш. 
След като избереш артикул, избери героя, който да го използва. 
Всеки артикул, който не може да се използва, ще се показва в сиво. 
Натисни бутон П или R1, за да превъртиш нагоре и надолу по списъка 
с артикули. 


Аггапде (Подреди) 
Избери тази команда, за да подредиш артикулите. Артикулите може 
да се наредят съгласно следния критерий: 


е Според нуждите TU: По начин, по който предпочиташ. 


е Поле: Артикулите, които може да използваш в полето, 
са изброени тук. 
е Битка: Артикулите, които може да използваш по време 


на битка, са изброени тук. 


е Хвърляне: Артикулите, които може да хвърляш в битка, 
са изброени тук. 


Тип: Подредба по типа на артикула, като например 
оръжия, брони и др. 
Име: По азбучен ред. 


Най-много: Подредба според броя на артикулите, 
които притежаваш - първо най-многото. 


Най-малко: Подредба според броя на артикулите, 
които притежаваш - първо най-малкото. 


Ключови артикули 
Показва важните артикули, които в момента притежаваш и които ще окажат 
влияние на напредъка ти. 


2. MAGIC (МАГИЯ 


Докато си в екрана на менюто, можеш да правиш магии за възстановяване, 
излекуване и да проверяваш магии като Summon или Enemy Skill. 

Ако натиснеш бутона П или бутона R1, преди да избереш някоя от трите 
команди, изброени по-долу, другите членове на екипа могат да са избрани, 
без да се връщат назад към екрана на менюто. Това се прилага за други 
команди, включително Materia, Equip, Status и Limit. 


Magic Spells (Магически заклинания) 

Избери тази команда, за да използваш магия. След като избереш магия, 
реши срещу кого да я направиш. Достъпните за теб магически заклинания 
се показват в бяло, докато тези, които не можеш да използваш, са в сиво. 
За да направиш всяко магическо заклинание, Materia трябва да бъде 

в оръжията или бронята на героя. Натисни бутон L1 или R1, за да превъртиш 
нагоре и надолу по списъка. 


Summon (Призовавам) 

Показват се достъпните Summon магии (призоваване Ha чудовища) и техните 
ефекти. За да направиш Summon магия, Summon Materia трябва да бъде 
прикрепена към оръжията или бронята на героя. 


Enemy Skill (Умения на врага) 

Показва текущите атаки на врага и техните ефекти. За да научиш атаката 
на врага, Materia, наречена Enemy Skill, трябва да бъде прикрепена 

към оръжията или бронята на героя. 


Extra Abilities (Допълнителни способности) 
Ако си придобил специални способности чрез екипиране с Materia, 
като например All (Всички), техните ефекти ще се покажат. 


3. МАТЕНА 


Ако кълбата с Materia са вкарани в прорезите на оръжията 

или броните, различни способности стават възможни. Избери тази команда, 
за да се снабдиш с Materia или да видиш възможностите й. За да се снабдиш 
с Матепа, премести с курсора ръчичка в прорезите на оръжията или броните 
и натисни бутона CIRCLE. Неизползваните от другите герои Materia 

са налични, така че избери тази, която искаш да ползваш, и натисни 

бутона CIRCLE. За да премахнеш Materia, избери прореза, където се намира, 
и натисни бутона TRIANGLE. 


Списък със способности 
Ще се покажат способностите, дадени на героя чрез Матепа. 
Наличните способности ще се покажат в бяло. А неналичните - в сиво. 


Снабдяване с ефекти 

Чрез снабдяване с определена Матепа силата, магиите, 

МАХ НР (максималните НР) или МАХ МР (максималните МР) може 

да се променят. Ако някоя от тези стойности се повиши, тя ще се покаже 
в жълто. Ако се понижи, ще се покаже в червено. 


АР (Ability Point, точка за способности) 

АР се придобиват, ако печелите битки. Матепа, която не е вкарана 

в оръжия или броня, няма да донесе АР. Ако АР надвишава стойността 
на показаната от дясно за “следващо ниво", нивото на Materia нараства, 
а броят на достъпните способности се повишава и ефектите им стават 
по-силни. Повечето Materia могат да достигнат 5 ниво. 


Премести курсора ръчичка на Check (Провери) и натисни бутона CIRCLE. 
Ще се появи списък с командите и магиите, достъпни за героя по време 
на битката благодарение на вкараната Матепа. 


Използвайки Апапде(Подреди), неизползваните Materia могат 

да се подредят или всички използвани Materia могат да се премахнат 
наведнъж. Също всяка излишна Матепа може да се премахне. 
Използвай Exchange (Смени), за да прехвърляш Materia между 
всички членове на екипа, независимо дали са там, или не. 


Премести с курсора ръчичка на прореза 3a Materia и натисни 
бутона CIRCLE. Materia, които притежаваш (не тази, които използваш) 
и ефектите им при ползване, се показват. 


ВИДОВЕ MATERIA 


Materia могат да ce разделят Ha пет групи въз основа Ha способностите си. 


Independent Materia (Независима) 
Лилава Materia. Подобрява състоянието на героите - например дава 
максимум НР и сила. 


Support Materia (Поддържаща) 

Синя Materia. Тя показва пълния си ефект, когато се използва заедно с други 
Materia. Увери се, че си вкарал тази Materia в свързан прорез (или прорез 

е ОК), когато вкарваш тази Матепа в оръжие или броня. Вкарай Соттапа 
Materia или Magic Materia в другия прорез. Техните ефекти ще се подобрят 
със Support Materia. 


Command Materia (Командваща) 
Жълта Materia. Ta ще увеличи броя команди, които можеш да използваш 
по време на битка. 


Magic Materia (Магическа) 
Зелена Materia. Ta ще разреши да правиш множество заклинания за магии 
за атака или лечебни магии. 


Summon Materia (Призоваваща) 
Червена Materia. Ta ще разреши да направиш заклинание Summon Magic 
по време на битка, за да извикаш Summon Monster. 


4. EQUIP (ОБОРУДВАНЕ) 


Тази команда оборудва героите с оръжия, брони и аксесоари. 
Дори ако оръжията и броните са спечелени, те няма да проявят ефекта cu, 
докато He се използват. 


Оръжия 

След като героя е снабден с оръжия, неговата Attack Power 

(сила за нападане) u Attack % Status (% състояние на атака) ще се променят. 
За да се видиш състоянието, избери текущо оборудване и натисни 

бутона CIRCLE. 


Ако имаш други оръжия, достъпни за оборудване, те ще се покажат 
в долната част на дясното поле. Избери оръжие за оборудване и натисни 
бутона CIRCLE. 


Промяната на състоянието ще се покаже в две колони в долното поле. 
Левите стойности показват състоянието на оборудваното оръжие, 
докато десните - състоянието на героя, който искаш да оборудваш. 


Жълтите числа означават, че състоянието се повишава, а червените - 
че се понижава. За да премахнеш оборудваното оръжие, избери това 
оръжие и натисни бутона TRIANGLE. 


Броня 

Когато героят е оборудван с броня, ще се променят защитата, 

магическата защита и процентите им. Бронята се използва по същия начин, 
както оръжията. 


Прорези за Materia 
Свързаните прорези се използват със Support Materia и другите 
видове Materia, за да повишат силата на способностите. 


Развитие на Materia 

Скоростта на развитие Ha Materia варира, тъй като зависи от оръжията 

и бронята. Normal (Нормална) не променя скоростта, но Double (Двойна) 
удвоява получените АР. При някои оръжия и брони Materia 

не се развива изобщо. 


Аксесоари 

Могат да се придобият различни ефекти чрез носенето на аксесоари. 
Някои аксесоари променят състоянието на героя. Аксесоарите се използва 
по същия начин, както оръжията и бронята. 


5. СЪСТОЯНИЕ 


Натисни бутона CIRCLE, за да се покаже текущото състояние на героя. 


ELEMENTS (ЕЛЕМЕНТИ) 


Всеки герой може да спечели специални Elemental Abilities 

(способности чрез елементи), полезни както за атака, така и за защита, 

като се оборудва с определени оръжия, брони или аксесоари. Когато героят 
получи тези елементи, името на всеки от тях се показва в бяло. Деветте 
елемента са: Fire (огън), Ice (лед), Lightning (светкавица), Earth (земя), 

Poison (отрова), Gravity (гравитация), Water (вода), Wind (вятър) 

и НоМ (светлина). 


Araka 

Когато атакуваш противниците, които имат определени елементи 

като слаби звена, можеш да им нанесеш два пъти повече наранявания. 
От друга страна, ако противникът ти е издръжлив спрямо тези елементи, 
можеш да му нанесеш само половината наранявания или дори по-лошо - 
нараняването може да не подейства или да бъде погълнато. 


Ефекти на атака на всеки елемент 
Fire (огън): Ефективен срещу зверове и ледени противници. 


Ice (лед): Ефективен срещу огнени противници или такива, 
които не издържат на студ. 


Lightning (светкавица): Ефективен срещу механични противници. 


Еап (земя): Атаки, използващи силата на земята. 
Не е ефективен срещу летящи противници. 


Poison (отрова): Отравя опонентите. Не е ефективен срещу 
отровни противници. 


Gravity (гравитация): Атаки, използващи силата на гравитацията. 
Water (вода): Ефективен срещу огнени противници. 
Wind (вятър): Ефективен срещу летящи противници. 

Holy (светлина): Ефективен срещу противници в тъмното. 


Намаляване на половина 
При нападение от врагове с определени елементи нараняванията ще бъдат 
намалени до половината. 


Недействащ 
При нападение от врагове с определени елементи нараняванията няма 
да повлияят. 


Поглъщане 
При нападение от врагове с определени елементи нараняванията ще бъдат 
погълнати като НР на собствените ти герои. 


EFFECT (ЕФЕКТ) 


Определени оръжия и брони довеждат враговете ти до необичайно 
състояние или те защитават от тези необичайни състояния. Ако някои 
от оръжията или броните, които са в момента оборудвани, имат такива 
ефекти, името на необичайното състояние ще се покаже в бяло. 


Атака 
При нападение на враг в допълнение към обичайните нанесени щети можеш 
да нанесеш също и ефект на необичайно състояние. 


Защита 
Когато врагът се опитва да нанесе необичайни състояния на героя, 
атаката от ефекта на необичайно състояние може да се избегне. 


6. ОКОЕК (ЗАПОВЕД) 


Тази команда се използва, за да промени позициите на героите 

или да ги премести отпред или отзад на редиците. Избери герой 

и местоположение, за да го преместиш, или друг герой, за да им смениш 
местата. За да смениш герой от първи ред на последен, премести курсора 
ръчичка на героя и натисни два пъти бутона CIRCLE. 


Преден фронт 

Чрез преместването на героя отпред ще се повиши силата за нападение, 
a защитата ще се понижи. Силата за нападение и защитата срещу магия 
не се променят. 


Заден фронт 

Чрез преместването на героя отзад ще се повиши защитата, а силата 

за нападение ще се понижи. Силата за нападение и защитата срещу магия 
не се променят. 


Чрез използването на тази команда можеш да изпълняваш атаки Limit Break, 
когато героят ти достигне Limit Break по време на битки. Можеш също 

да откриеш ефектите от атаките. Полетата за ограничение се показват 

в горния десен ъгъл на екрана, който показва прогреса към следващи 

Limit Break. 


Първоначално, можеш да използваш само ниво 1 за атаки, но преминавайки 
през множество битки, героят ти ще се научи на по-високи нива атаки. 

За да избереш коя атака да се изпълни, премести курсора ръчичка на бутона 
Set (Задай) на екрана и натисни бутона CIRCLE. След това избери Break Level 


(Ниво за пробив), показано в бяло в долната част на екрана. Ако искаш 
да смениш Break Level, избери Yes (Да) и полето за предел ще се върне 
на нула, ако не искаш - избери Мо (Не). 


За да откриеш ефектите от атаките Limit Break, премести курсора ръчичка 
на Check (Провери) и натисни бутона CIRCLE. Избери нивото на атака, 
което искаш да провериш, след което избери името на атаката. 


При състояние Fury (Ярост) или Sadness (Tbra) 

Ако състоянието ти стане Fury, полето за предел се пълни по-бързо 

и ечервено. Ако състоянието ти стане Sadness, полето за предел се пълни 
по-бавно и е синьо. Необичайните състояния, KATO Fury или Sadness, 

се лекуват с определени елементи или магии. 


. КОНФИГУРАЦИЯ 


Цвят Ha прозореца 

Световете на четирите ъгъла на фона на прозореца могат да се променят 
чрез смесване на трите цвята - червено, зелено и синьо. Натисни бутона 
CIRCLE, за да преместиш курсора ръчичка в десния прозорец. Използвай 
бутоните за посока, за да избереш ъгъла на полето, което искаш 

да промениш, след което натисни бутона CIRCLE. Промени цветовете, 

като използваш левия и десния бутон за посока и натиснеш бутона СКО55. 
Когато приключиш с промяната на цветовете на всички четири ъгъла, 
натисни отново бутона CROSS. 


Звук 
Звуковият режим може да се променя от моно на стерео. 


Контролер 
Настройките на контролера могат да се променят от нормални 


на персонализирани. За да избереш персонализирани, натисни бутона 
CIRCLE, за да се покаже прозорец, след което натисни бутона START. 

Курсорът ръчичка ще се появи отляво на бутони в полето. Избери бутона, 
който искаш да промениш, като използваш бутоните нагоре и надолу 

за посока. След това натисни бутона, който искаш да изпълнява тази функция. 
Когато приключиш с персонализирането на настройките на бутоните, 
натисни левия или десния бутон за посока. 


Курсор 
Дори след като си затворил прозореца, последната позиция на курсора 
ръчичка може да се запази. 


ATB 


Можеш да зададеш време през битките за една от следните три опции: 


Активно: За опитни играчи. Времето забързва дори докато избираш команди, 
като магии и артикули. 


Препоръчано: За средно опитни играчи. Времето спира, докато ефектите 
на екрана се показват при използване на магии и артикули. 


Чакащо: За начинаещи. Времето спира, докато избираш команди, 
като магии и артикули. 


Скорост на битката 
Скоростта на времето при битки може да се променя. 


Съобщения при битки 
Скоростта на съобщенията при битки може да се променя. 


Поле на съобщение 
Скоростта на съобщенията в екрана на полето може да се променя. 


Ъгъл на камерата 
Ъглите на екрана по време на битки може да се променят. 


Автоматично: Ъгълът на камерата/визуалният ъгъл се променя постоянно, 
това прави битката вълнуваща и реалистична. 


Фиксирано: Ъгълът на камерата е фиксиран към специфичен ъгъл, 
когато се изправяш срещу враговете си. Битката продължава 
с фиксирания ъгъл. 


Магически ред 
Когато избираш да направиш магия по време на битките, можеш да избереш 
между шест типа последствие от списъка с магии в прозореца. 


След като вече имаш повече от трима членове в екипа си, двама членове 
освен Cloud трябва да бъдат избрани и е необходим елемент на име PHS, 
освен за определени събития. Членовете могат да се сменят само в екрана 
на световната карта и на безопасни места. 


Избери героя, който искаш да премахнеш от екипа си. Премести курсора 
ръчичка на героя и натисни бутона СКСЕЕ. 


Премести курсора ръчичка на другите герои. Избери героя, който искаш 
да добавиш към екипа си, и натисни бутона CIRCLE. 


10. ЗАПАЗВАНЕ 


В екрана на световната карта можеш да запазиш напредъка си, 
като натиснеш бутона TRIANGLE и отвориш екрана на менюто. 
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С благодарности към: 


STRETNITE SA S POSTAVAMI 


Počas tohto dobrodružstva stretnete v príbehu priateľov a пе dôležité postavy. 
V závislosti od spôsobu hry sa nebudete môcť s niektorými z nich spriateliť. 


žoldnier (bývalý člen skupiny SOLDIER (VOJAKOV )) 
21 

meč 

170 cm 

19. august 

Nibelheim 

AB 


Toto sú hlavné postavy hry. 


CLOUD STRIFE 
POVOLANIE 


DÁTUM NARODENIA 
MIESTO NARODENIA 
KRVNÁ SKUPINA 


Pôvodne člen VOJAKOV, momentálne žoldnier, ktorý zoberie každú robotu. 
Potom ako ho najala skupina AVALANCHE (LAVÍNA) sa postupne dostane 
do veľkého zápasu o život planéty. Jeho obrovský meč dokáže preťať 


takmer všetko. 


AERIS GAINSBOROUGH 


obchodníčka s kvetmi 


7. február 
neznáme 
0 


POVOLANIE 


DÁTUM NARODENIA 
MIESTO NARODENIA 
KRVNÁ SKUPINA 


Mlada, kråsne a trosku zahadna Aeris stretla Clouda pri predaji kvetov v uliciach 
Midgaru. Krátko nato sa rozhodla, že sa knemu pridá. Jej nezvyčajné schopnosti 
jej umožňujú používať kúzlo, ale zdá sa, že prehlbovanie milostného trojuholníka 
medzi ňou, Cloudom a Tifou, ju zaujíma viac. 


TIFA LOCKHEART 

POVOLANIE barmanka, členka skupiny AVALANCHE (LAVÍNA) 
VEK 20 

ZBRAŇ rukavica 

VÝŠKA 162 cm 

DÁTUM NARODENIA 3. máj 

MIESTO NARODENIA Nibelheim 

KRVNÁ SKUPINA B 


Bystrá a optimistická Tifa vždy rozveselí ostatných, keď sú na dne. 

Ale nenechajte sa pomýliť jej vzhľadom, svojimi päsťami dokáže poraziť takmer 
každého nepriateľa. Je jednou z hlavných členov skupiny AVALANCHE (LAVÍNA). 
Ona a Cloud sú kamaráti z detstva a hoci ho má veľmi rada, nikdy by to nepriznala. 


BARRET WALLACE 


POVOLANIE vodca skupiny AVALANCHE (LAVÍNA) 
VEK 35 

ZBRAŇ guľomet 

HEIGHT 193 cm 

DÁTUM NARODENIA 15.december 

MIESTO NARODENIA Corel Village 


KRVNÁ SKUPINA 0 


Ako vodca ilegålneho odbojového hnutia AVALANCHE (LAVINA) bojuje Barret 
proti mega konglomerátu Shinra, Inc., ktorý si uzurpuje monopol na energiu 
Mako postavením špeciálnych reaktorov, ktoré ju majú vysať z planéty. 

Barret je odkázaný na brutálnu silu svojho „guľometu“, ktorý mu pomáha vydržať 
až do konca. Jeho žena zomrela pri nehode pred niekoľkými rokmi a on teraz žije 


zviera 

48 

pokrývka hlavy 
114 cm 
neznámy 
Cosmo Canyon 
neznáma 


so svojou dcérou Marlene. 


POVOLANIE 


DÁTUM NARODENIA 
MIESTO NARODENIA 
KRVNÁ SKUPINA 


Tak ako naznačuje jeho meno, RED XIII je zviera s ohnivočervenou srsťou. 

Ale pod zúrivým vonkajškom sa skrýva inteligencia, ktorá prekoná aj tú ľudskú. 
Vďaka svojím ostrým pazúrom a tesákom je dobrý v boji zblízka, ale okrem toho 
o ňom veľa nevieme. Dokonca ani nie je isté, že „RED XIII“ je jeho skutočné meno. 


Skutočná záhada. 


CID HIGHWIND 


pilot 

32 

kopija 

172 cm 

22. februar 
nezname 
B 


POVOLANIE 

VEK 

ZBRAN 

VYSKA 

DATUM NARODENIA 
MIESTO NARODENIA 
KRVNA SKUPINA 


Cid je srdečný starý pilot s drsnými rečami, ktorý zabudol na svoje sny. 

Vo vzduchu alebo na mori neexistuje lepší pilot. Verí, že jedného dňa odletí na 
koniec vesmíru. So svojou ručnou kopijou a vedomosťami o strojoch sa vrhá do 
útokov bez ohľadu na nebezpečenstvo. 


SEPHIROTH 

POVOLANIE vysoký dôstojník skupiny SOLDIER (VOJAKOV) 
VEK neznámy 

ZBRAŇ dlhý meč 

VÝŠKA 195 cm 

DÁTUM NARODENIA neznámy 

MIESTO NARODENIA neznáme 

KRVNÁ SKUPINA neznáma 


Je známe, že Sephiroth je najlepší dokonca aj medzi elitnými oddielmi 

skupiny SOLDIER (VOJACI). Jeho minulosť je utajená v dôverných dokumentoch, 
ktoré vlastní spoločnosť Shinra, Inc. Jeho obrovský meč, ktorý dokáže používať 
len on, má mimoriadne ničivú silu. Hovorí sa, že pred rokmi zmizol počas boja 
a jeho momentálne miesto pobytu nie je známe. 


YUFFIE KISARAGI 


POVOLANIE lovkyňa matérie, nindža 

VEK 16 

ZBRAŇ nôž, bumerang, origami (na hádzanie) 
VÝŠKA 164 cm 

DÁTUM NARODENIA 20. november 

MIESTO NARODENIA Wutai 


KRVNA SKUPINA A 


Aj keď by ste to nikdy nezistili len z pohľadu na ňu, Yuffie pochádza z dlhej 

línie nindŽov. Votrela sa do družiny len aby „konkrétne niečo“ získala. Je úskočná, 
arogantná a príliš sebecká. Ale vďaka svojej perfektnej vrhacej hviezde (Suriken) 
a špeciálnym schopnostiam neexistuje nikto, koho by ste mali na svojej 

strane radšej. 


CAIT SITH 


POVOLANIE toysaurus (hračkosaurus) 
VEK neznámy 

ZBRAŇ megafón 

VÝŠKA 96 cm 

DÁTUM NARODENIA neznámy 

MIESTO NARODENIA neznáme 

KRVNÁ SKUPINA neznáma 


Cait Sith jazdí na chrbte obrovského vypchatého moga, ktorého zázračne oživil. 
S megafónon v ruke neustále vykrikuje príkazy a vytvára ospalé útoky. 

Ak jeho útok so slotmi funguje, nepriateľ vyzerá ako prevrátená krabica 

na hračky. Jeho koníčkom je veštenie, ale rovnako ako jeho osobnosť, 

aj to je dosť nespoľahlivé. 


VINCENT VALENTINE 


POVOLANIE nezamestnaný 
VEK 21 

ZBRAŇ pištoľ 

VÝŠKA 182 cm 
DÁTUM NARODENIA 13. október 
MIESTO NARODENIA neznáme 


KRVNÁ SKUPINA A 


Tajomný muž, nevlúdny a čestný ale zároveň temný а záhadný. Jeho minulé 
prepojenie so spoločnosťou Shinra, Inc. je dôvodom, prečo sa pridal ku Cloudovi 
a ostatným. Na prvý pohľad sa môže zdať, že je krehký, ale vnútri jeho tela 

sa skrýva desivá sila. 


PREDNASTAVENÉ OVLÁDANIE 
Tlačidlo START 
Herná obrazovka 
٠ Prepnutie mapy sa zobrazuje na obrazovke mapy sveta. 


Obrazovka menu 
e N/A 


Obrazovka boja 
е Pozastaviť alebo pokračovať v boji. 


Tlačidlo SELECT 

Herná obrazovka 

е Zobrazenie ukazovateľa, ktorý vám ukáže vašu polohu a možné únikové trasy 
z vašej oblasti. Znova stlačte tlačidlo SELECT a ukazovatele zmiznú. 


Obrazovka menu 
e N/A 


Obrazovka boja 
е Zobrazuje okno pomocníka. 


Tlačidlo L1 

Herná obrazovka 

е Ak sa vaša postava pohybuje, stlačte tlačidlo L1 pre otočenie doľava. 
Stlačte a podržte tlačidlo L1 pre opätovné otočenie doľava 


٠ Ak sa vaša postava pohybuje na mape sveta, stlačte tlačidlo L1 pre 
otočenie doľava. 


e Ak sa vasa postava zastavila na mape sveta, stlacte tlacidlo L1 a prezrite si okolie 
otáčaním sa doľava. 


Obrazovka menu 
е Výber postavy v rovnakom poradí ako sú zoradené v družine. 


٠ Posunutie rolovaciu lištu nahor pri výbere predmetov a kúziel. 


Obrazovka boja 
е Podržte tlačidlo L1 spolu s tlačidlo R1 a utešte z boja. 


Tlačidlo L2 
Herná obrazovka 
٠ Prepnite pohľady na mape sveta. 


Obrazovka menu 
e N/A 


Obrazovka boja 
е N/A 


Smerové tlačidlá 
Herná obrazovka 
٠ Posunutie postavy do hernej obrazovky alebo obrazovky mapy sveta. 


е Výber správy. 
e Výber zbraní, brnenia, predmetov atď. v obchode. 


Obrazovka menu 
е Posunutie kurzora a výber príkazov. 


Obrazovka boja 
е Posunutie kurzora a výber príkazov. 


Tlačidlo R1 

Hernå obrazovka 

е Ak sa vaša postava pohybuje, stlačte tlačidlo R1, aby sa postava otočila doprava. 
Ak tlačidlo podržíte, postava sa bude otáčať doprava. 

٠ Ak sa vaša postava pohybuje na mape sveta, stlačte tlačidlo R1, aby sa postava 
otočila doprava. 

е Ak sa vaša postava zastavila na mape sveta, stlačte tlačidlo RT a prezrite si okolie 
otáčaním sa doprava. 

Obrazovka menu 

е Výber postavy v rovnakom poradí ako sú zoradené v družine. 

е Posunutie rolovaciu lištu nadol pri výbere predmetov a kúziel. 


Obrazovka boja 
٠ Podržte tlačidlo R1 spolu s tlačidlo L1 a utešte z bojov. 


е Prepnite medzi viacnásobnými a jednotlivými cieľmi. 


Tlačidlo R2 
Herná obrazovka 
е Zmena pohľadu na mapu sveta. 


Obrazovka menu 
е N/A 


Obrazovka boja 
е Zapnutie a vypnutie zameriavacieho kurzora. 


Tlačidlo TRIANGLE 
Herná obrazovka 
е Zobrazenie obrazovky menu. 


Obrazovka menu 
e Odobratie matérie zo zbrane alebo brnenia. 


Obrazovka boja 
ο Nastavenie аксе (zadajte príkaz) pre ostatné postavy. 


Tlačidlo CIRCLE 
Herná obrazovka 
е Rozhovor s inými postavami. 


٠ Výber predmetov alebo preskúmanie truhlíc s pokladom. 

е Pri stlačení pred rebríkom umožní postave vyliezť na rebrík a zliezť z neho. 

е Potvrdenie výberu zbraní, brnenia, predmetov atď. na predaj alebo kúpu 
v obchode. 

٠ Aktivovanie zmien na rôznych predmetoch (napr. výťahy). 


Obrazovka menu 
٠ Potvrdenie vybraného príkazu. 


Obrazovka boja 
٠ Potvrdenie vybraného príkazu. 


Tlačidlo SOUARE 
Herná obrazovka 
е N/A 


Obrazovka menu 
٠ Prepnutie medzi menu matérie a menu vybavenia. 


Obrazovka boja 
е Pri podržaní zatvorí príkazové okno a zobrazí meradlo bariéry a magickej 
bariéry (MBariéra). 


Tlacidlo CROSS 
Herna obrazovka 
е Ак sa postava pohybuje na hracej ploche, začne bežať. 


е Zrušenie výberu zbraní, brnenia, predmetov atď. na predaj alebo kúpu v 
obchode. 


Obrazovka menu 
e Zatvorenie obrazovky menu. 


٠ Zrušenie vybraného príkazu. 


Obrazovka boja 
е Zrušenie vybraného príkazu. 


PREZERANIE MAPY SVETA 


V pravom dolnom roku obrazovky mapy sveta sa zobrazuje zmenšená mapa 
sveta. Na tejto mape naznačuje žltý svetlý lúč smer, ktorým sa vaša postava 
pozerá a jej zorné pole. Červená bodka naznačuje aktuálnu polohu postavy. 
Bodky roztrúsené okolo mapy predstavujú mestá a dediny. Al stlačíte tlačidlo 
START, kým sa zobrazuje zmenšená mapa sveta, prepnete na obrazovku zväčšenej 
mapy sveta. Stlačte tlačidlo START znova a mapa sveta z obrazovky zmizne. 

Na zobrazenie zmenšenej mapy sveta stlačte tlačidlo START znova. 


ZADÁVANIE MIEN 


Ako stretávate každú postavu, budete môcť upravovať jej meno pomocou 
deviatich písmen. Ak je prednastavené meno prijateľné, tlačte tlačidlo START 
a presuňte kurzor na „Vybrať“ a stlačte tlačidlo CIRCLE. 


Na zmenu mena postavy vyberte písmeno pomocou smerových tlačidiel 

a každé písmeno vložte pomocou tlačidla CIRCLE. Po zadaní mena stlačte „Vybrať“. 
Ak chcete meno zmeniť späť na prednastavené meno, stlačte „Prednastavené“. 

Na vymazanie písmena stlačte tlačidlo „DELETE“ na bočnom menu. 


VYBER SPRAV 
Prilezitostne måZete pri rozhovore s inymi osobami vybrat odpoved alebo reakciu. 
Odpoved alebo reakciu vyberte posuvanim nahor alebo nadol a potom stlacte 

tlacidlo CIRCLE. 


OBCHODY A HOSTINCE 
Na celom svete najdete rôzne obchody a hostince, v ktorych si môzete 
oddychnut a nakupit veci, ktoré potrebujete pre svoje dalsie dobrodruZstvo. 
V kazdom obchode okrem kréiem môzete predat zbrane alebo predmety, 
ktoré mate navyse. 


HOSTINCE 
Ak oddychujete jednu noc vo väčšine hostincov, úplne sa obnovia HP a MP 
všetkých členov družiny. Takisto sa zmení stav odchýlky spôsobený počas bojov. 
Cena závisí od hostinca. 


OBCHOD SO ZBRAŇAMI 


Sú k dispozícii zbrane a brnenia. Zbrane sú špecifické pre každú postavu, 
napríklad guľomet môže nosiť len Barret. Brnenie môže získať každá postava. 


OBCHOD S PREDMETMI 


Je dostupných množstvo predmetov s rôznymi účinkami ako je napríklad 
zotavenie sa a útočenie. 


OBCHOD S DOPLNKAMI 


Sú dostupné rôzne doplnky. Po nakúpení vybavenia získate rôzne špeciálne efekty. 


OBCHOD 5 MATERIOU 

Materia sü Сагоупе disky, ktoré majü mnoZstvo kladnych efektov, 

ak su zabudované do zbrani a brnenia. Nåkup matérie je rovnaky ako nåkup 
iného tovaru v inych obchodoch, ale nedå sa kupovat vo velkom objeme ako 
predmety alebo zbrane. 


SALA NOVACIKOV 

Nachådza sa nad obchodom so zbranami v sektore 7 slumy blizko centråly skupiny 
AVALANCHE (LAVINA), ak sa rozprávate s ľuďmi v tejto sále (a počúvate Clouda), 
dozviete sa množstvo užitočných vecí o hre. 


VOZIDLA A STROJE 


Počas dobrodružstva sa budete môcť premiestňovať rôznymi vozidlami, ktoré 
sa dokážu dostať na miesta, na ktoré sa nedostanete pešo. Pokyny na používanie 
každého vozidla sa zobrazia, keď ho použijete po prvýkrát. 


CHOCOBO 


Ak získate matériu s názvom „Chocobo návnada“, dokáže v istých oblastiach 
na obrazovke mapy sveta chytiť vtáka Chocobo tak, že budete sledovať jeho 
cestičky. Keď sa na ne dostanete, prejdete do obrazovky boja, kde uvidíte vtáka 
Chocobo a niektorých ďalších nepriateľov. Je veľmi dôležité, aby ste na vtáka 
Chocobo neútočili ani ho nevystrašili, pretože inak utečie. Musíte zaútočiť 

na všetkých ostatných nepriateľov a keďich porazíte, bude vták Chocobo váš. 


Vtáky Chocobo sa pohybujú po oblasti, do ktorej sa pešo nedostanete ako 
napríklad rieky, moria a hory - rôzne vtáky Chocobo majú rôzne schopnosti, 
modrý sa dokáže pohybovať v plytkej vode, zelený dokáže prechádzať cez hory, 
čierny vie prejsť cez plytkú vodu, rieky a hory a zlatý dokáže ísť hocikam. 


2 vtåka Chocobo zosadnete stlacenim tlacidla CROSS a po zosadnuti vtak Chocobo 
utečie. Na rovnakom vtákovi Chocobo nemôžete jazdiť viackrát, takže aby ste 
mohli jazdiť na ďalšom, musíte ho znova chytiť. Jazda na vtákovi Chocobo 

sa podobá chôdzi až na používanie tlačidla CROSS. 


Nie všetky vtáky Chocobo utečú, keď z nich zosadnete, pretože niektoré z nich 
môžete držať v stajniach. 


EVENT GAMES (HRY S UDALOSŤAMI 


Niektoré udalosti, ktoré sa počas vášho dobrodružstva stanú, vyžadujú rôzne 
funkcie ovládacích tlačidiel. Napríklad sa udeje udalosť, v ktorej hodíte sudy 

na nepriateľov pod vami. Existujú ďalšie udalosti, pri ktorých súťažíte a spoliehate 
sa na svoju výdrž. Tipy môžu byť ukryté v odkazoch a na obrazovkách, takže pred 
spustením udalosti hľadajte dôsledne. V niektorých prípadoch budete musieť 
dokončiť celú udalosť za určitý čas. Ak musíte Event Game (hru s udalosťou) 
prerušiť, môžete ju dokončiť po uložení alebo počas Event Game (hry s udalosťou) 
stlačte tlačidlo START a pozastavte ju. 


OBRAZOVKA BOJOV 


1) Značka trojuholníka nad hlavou postavy naznačuje, že môžete vybrať príkazy 
pre túto postavu. 


2) Stlačte tlačidlo SELECT a počas boja sa zobrazí okno pomocníka. 
Zobrazia sa popisy pre vybrané príkazy, názvy príšer atď. 


3) Mená a členov družiny s meradlom bariéry a MBariéry sa zobrazujú 
na obrazovke bojov. Ak je meradlo skryté za oknom príkazov, 
môžete ho preniesť dopredu stlačením tlačidla SOUARE. Na začiatku boja 
sú meradlá bariéry a MBariéry prázdne, ale ak doplníte matériu s názvom 
„bariéra“, môžete použiť kúzlo, ktoré zníži poškodenie o polovicu. Vrchné 
meradlo bariéry a spodné meradlo MBariéry môžete doplniť použitím 


magického kúzla len raz a obranný účinok vydrží, kým množstvo v meradle 
neklesne na nulu. „Bariéra“ funguje ako ochrana proti fyzickým útokom 
nepriateľa, zatiaľ čo „МВапега“ funguje ako ochrana proti útokom mágiou. 
„MBariéra“ sa odporúča, ak bojujete proti nepriateľom na úrovni šéfa. 


4) V závislosti na tom, ktorá matéria je k dispozícii, sa dajú počas boja použiť 
rôzne príkazy. 


5) Stavové okno zobrazuje aktuálny stav členov družiny. Pri čítaní z ľavej strany 
okna uvidíte zostávajúce HP, maximálne HP (alebo aktuálny názov stavu), 
zostávajúce MP a meradlo limitu/ času. 


Počas boja sa nad postavami a nepriateľmi objavia čísla. Biele čísla znamenajú 
poškodenie, zatiaľ čo zelené čísla znamenajú znova získané HP a MP. 


PodHPa MP každej postavy sú meradlá, na základe ktorých môžete 
okamžite nájsť rovnováhu medzi HP a MP. Meradlá sa po spotrebovaní zmenia 
zo štandardného plného sfarbenia na červenú farbu. 


BOJOVÉ FORMÁCIE 


Okrem normálnych bojových formácií sa môžu nepriatelia objaviť aj vtomto 
rozostavení. Aj vaše postavy aj nepriatelia utrpia dvojnásobné poškodenie, 
ak na nich protivníci zaútočia od chrbta. 


Preventívny útok 
Umožňuje zadať príkazy pred útokom nepriateľa. Táto formácia je pre vaše 
postavy priaznivý. 


Útok zozadu 
Utok od chrbta - predná a zadná obrana sa otočia. Pre vaše postavy 
je skutočne nevýhodný. 


Utok zboku 

Nepriatelia sa objavia medzi vašimi postavami a umožnia vám tak zaútočiť 
z oboch strán. Aj keď nemôžete zmeniť formácie svojich postáv pomocou 
príkazu „Zmeniť“, táto formácia je pre vaše postavy výhodná. 


Útok z oboch strán 

Na vaše postavy nepriatelia zaútočili zboku. Nepriatelia vás vopred obklučia 
a vy nebudete môcť utiecť. Nebude schopný zaútočiť na všetkých nepriateľov 
pomocou jedného kúzla, ani zmeniť formácie pomocou príkazu „Zmeniť“. 

V tejto formácii sú vaše postavy vo veľkej nevýhode. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE - BOJ V REÁLNOM ČASE) 


Pre súboje v hre Final Fantasy VII sa zaviedol systém ATB (Active Time Battle - 
boj v reálnom čase). Či už spojenej alebo nepriateľ, postava, ktorej meradlo 
času sa doplní ako prvé, má výhodu zadávania príkazov. Vyberte si príkaz, 
pomocou ktorého čo najlepšie zaútočíte alebo sa obránite proti nepriateľovi. 


BOJOVÉ PRIKAZY 
Tieto príkazy, ktoré sa zobrazujú v príkazovom okne, meňte počas postupu hrou 
v závislosti na postavách vo svojej družine. 
ÚTOK 
Váš útok s dostupnými zbraňami. Môžete tiež bojovať proti spojencom, 
ak ich zvolíte za ciele útoku. To isté platí pre príkaz „Kúzlo“. 


LIMIT 


Meradlo limitu sa začne plniť pri každom útoku nepriateľa. Ak je meradlo plné, 
bliká a ukazuje stav uvoľnenia limitu. Vtomto momente sa príkaz „Boj“ zmení 
na príkaz „Limit“. Po vybraní príkazu „Limit“ bude postava schopná realizovať 
svoj jedinečný útok nazývaný uvoľnenie limitu. Ak sa súboj skončí bez využitia 
uvoľnenia limitu, môžete ho preniesť do ďalšieho súboja. Vtomto momente 


zostane príkaz Boj ako príkaz Limit. Čím viac zranení utrpíte, tým rýchlejšie 
sa meradlo limitu naplní. 


KUZLO 
Ak zbrane alebo brnenie vybavíte matériou, bude dostupný príkaz „Kúzlo“, ktorý 
sa zobrazí sa v okne. Vyberte kúzlo, o ktoré máte záujem a vyberte na koho 

ho chcete použiť. Napríklad, ak je to útočné kúzlo, vyberte nepriateľa, na ktorého 
chcete zaútočiť, a ak je to liečivé kúzlo, vyberte jedného z vašich spojencov. 


Spotrebované množstvo MP je rovnaké bez ohľadu na to, či je to kúzlo, 

ktoré používa účinok matérie „Všetko“ na niekoľko nepriateľov alebo len 

na jedného. Kúzlo účinné na všetkých nepriateľov je zobrazené červenou šípkou 
vedľa názvu kúzla. Ak nie je možné kúzlo použiť z nejakých dôvodov ako napríklad 
nedostatočné MP, názov kúzla sa zobrazí sivou farbou. 


PREDMETY 


V súbojoch sa dajú použiť predmety, ktoré ovplyvňujú útoky a zotavenie sa. 
Vyberte predmet a rozhodnite sa, kto ho použije alebo proti komu sa použije. 
Ak je to útočný predmet, vyberte nepriateľa. Ak je to predmet na zotavenie sa, 
vyberte jedného zo svojich spojencov. 


Tento príkaz sa zobrazí, ak stlačíte ľavé smerové tlačidlo na ľavom okraji 
príkazového okna súboja. Pomocou tohto príkazu môžete zmeniť polohu 
svojich postáv z prednej línie na zadnú. Postavy vzadu utrpia od nepriateľa 
menšie zranenia, ale aj ich poškodenie nepriateľa pri útoku bude menšie. 
Ak sú postavy vpredu, účinok bude opačný. Zmenený stav sa neprenesie 
do ďalšieho súboja. 


OBRANA 


Tento prikaz sa zobrazi, ak stlacite pravé smerové tlacidlo na pravom okraji 
príkazového okna súboja. Ak použijete tento príkaz, spôsobené škody sa znížia 
o polovicu, kým sa meradlo času nenaplní. 


ÚTEK 
Ak stlačíte a podržíte tlačidlá L1 a R1 naraz, môžete zo súboja utiecť. V závislosti 
od nepriateľa a formácií bojov nie je vždy možné utiecť. 


OSTATNÉ PRÍKAZY 


Ako budete postupovať, získate mnoho matérie. Bu to matéria, vďaka ktorej 
budete môcť pridávať príkazy, ktoré môžete počas súboja používať, 
napríklad príkaz ,Vyvolat“, príkaz „Zmysel“ a príkaz „Zručnosti nepriateľa“. 
Tieto príkazy môžu používať len postavy vybavené vhodnou matériou. 


KONIEC SÚBOJA 


Súboja skončia, keď zničíte všetkých svojich nepriateľov, alebo ak všetci vaši 
nepriatelia alebo vaše postavy utečú. Ak zvíťazíte dostanete za odmenu 
menu Gil, predmety, body za skúsenosti (EXP) alebo body za schopnosti (AP), 
ktoré majú vplyv na rast matérie . Ich hodnota sa bude líšiť v závislosti od typu 
a počtu zničených nepriateľov. 


KONIEC HRY 


Hra sa skončila, ak sú všetci členovia vašej družiny vážne zranení alebo 
sa premenili na kameň. 


OBRAZOVKY MIENU 

AKO SO POZRIEŤ OBRAZOVKY MENU 

Obrazovky menu sa dajú zobraziť stlačením tlačidla TRIANGLE, kým ste na hracej 
obrazovke a obsahujú tieto informácie: 


е Aktuálny status každého člena družiny. Pri čítaní zľava: obrázok postavy (tvár), 
meno (napr. „Cloud“), úroveň (napr. „LV1“), aktuálne HB/maximálny počet HP 
a aktuálne MP/maximálny počet MP. Dve meradlá napravo ukazujú, 
čo je potrebné urobiť na dosiahnutie ďalšej úrovne a „Úroveň limitu“ ukazuje, 
kedy môžete vykonať ďalší útok s uvoľnením limitu. 


Príkazy, ktoré máte k dispozícii. Niektoré z nich, ako napríklad ,PHS” alebo 
„Uložiť“, sa dajú získať len na určitých miestach. Aj príkazy ,PHS“ a „materia“ 
sa dajú použiť len, ak získate predmety „PHS“ a „matéria“. 


Celkový čas hry a celková suma meny Gil, ktorú družina má. 


Umiestnenie družiny (napr. oblasť Midgar). 


PRÍKAZY OBRAZOVKY MENU 


Na obrazovke menu je dostupných desať príkazov: predmety, kúzlo, matéria, 
vybaviť, status, príkaz, limit, konfigurácia, PHS a uložiť. 


Na zvolenie príkazov použite smerové tlačidlá nahor a nadol a výber potvrďte 
stlačením tlačidla CIRCLE. 


1. PREDMETY 


Tento príkaz umožňuje použiť predmety na zotavenie a liečenia ako napríklad 
„Elixír“ alebo „Fénixove pero“. Ak chcete použiť iné príkazy ako „Použiť“, 
stlačte tlačidlo CROSS a vyberte vhodný príkaz. 


Použiť 

Tento príkaz vyberte na použitie predmetov, ktoré vlastníte. Po vybraní predmetu 
vyberte postavu, na ktorej sa predmet použije. Všetky predmety, ktoré a nedajú 
použiť sa zobrazia ako sivé. Stlačte tlačidlo L1 alebo R1 a rolovanie nahor a nadol 
v zozname predmetov. 


Zoradit 

Tento prikaz vyberte na zoradenie predmetov. Predmety sa dajú zoradit podla 

tychto kriterii: 

e Prispôsobiť: V poradi, ktoré uprednostňujete. 

е Plocha: Su tu uvedené predmety, ktoré sa daju pouzit na hracej ploche. 

е Súboj: Su tu uvedené predmety, ktoré sa daju pouzit 0635م‎ súboja. 
Hod: Su tu uvedené predmety, ktoré sa daju potas súboja hádzat. 


Typ: Zoradenie podla typu predmetov, ako napriklad zbrane, 
brnenie atd. 


Názov: V abecednom poradi. 

Najviac: Zoradenie podľa počtu predmetov, ktoré vlastníte, najvyšší počet 
ako prvý. 

Najmenej: 


ako prvý. 


Kľúčové predmety 
Zobrazí dôležité predmety, ktoré momentálne vlastníte, ktoré ovplyvnia 
váš postup. 


2. KÚZLO 


Kým ste na obrazovke menu, môžete použiť kúzlo na zotavenie, liečenie 

a preskúmať kúzla ako „Vyvolať“ alebo „Zručnosti nepriateľa“. Ak stlačíte tlačidlo 
L1 alebo R1 predtým ako vyberiete jeden z troch príkazov uvedených nižšie, 
ostatní členovia družiny sa dajú vybrať bez toho, aby ste sa museli vrátiť späť 
na obrazovku menu, to platí pre ostatné príkazy vrátane príkazov „Matéria“, 
„Vybaviť“, „Status“ a „Limit“. 


Magické kuzla 

Tento prikaz vyberte na pouzitie kuzla. Po vybrati kuzla sa rozhodnete, 

na koho kúzlo pouzijete. Dostupné magicku kuzla su zobrazené bielou farbou, 
zatiaľ čo tie, ktoré sa použiť nedajú, su sivé. Aby ste mohli magické kúzlo použiť, 
musí mat postava na svojej zbrani alebo brnení matériu. Stlačte tlačidlo L1 alebo R1 
a rolovanie nahor a nadol v zozname. 


Vyvolať 

Zobrazuje dostupné kúzlo Vyvolať (vyvolať príšery) a ich následky. Aby ste mohli 
použiť kúzlo Vyvolať, musí mať postava na svojej zbrani alebo brnení 

matériu Vyvolať. 


Zručnosti nepriateľa 

Zobrazuje aktuálne útoky nepriateľa a ich následky. Aby ste sa mohli dozvedieť 
o útokoch nepriateľa, musí mať postava na svojej zbrani alebo brnení matériu 
s názvom „Zručnosti nepriateľa“. 


Mimoriadne schopnosti 
Ak ste vďaka matérii ako napríklad „Všetci“ získali špeciálne vlastnosti, zobrazia 
sa jej následky. 


3. MATERIA 
Ak sa do slotov v zbraniach alebo brneni vlozia disky matérie, budu dostupné 
rôzne schopnosti. Tento prikaz vyberte, aby ste ziskali matériu alebo videli jej 
schopnosti. Aby ste ziskali matériu, pohnite kurzor v tvare prsta na slot v zbrani 
alebo brneni a stlacte tlacidlo CIRCLE. SU dostupné matérie, ktoré nevyuzili ostatné 
postavy, takze si vyberte jednu, ktorú chcete a stlacte tlacidlo CIRCLE. Ak chcete 
matériu, odobrat, vyberte slot, kde sa nachadza a stlacte tlacidlo TRIANGLE. 


Zoznam schopnosti 
Zobrazia sa schopnosti, ktoré postava má vdaka materii. Dostupné schopnosti 
su zobrazené bielou farbou. Schopnosti v sivej farbe este nie su dostupné. 


Nasledky vyzbrojenia 

Pri vyzbrojení určitou matériou sa môže zmeniť sila, kúzlo, MAX HP (maximálne HP) 
alebo MAX MP (maximálne MP). Ak sa niektoré z týchto hodnôt zvýšia, 

zvýšená hodnota sa zobrazí žltou farbou. Ak sa znížia, znížená hodnota 

sa zobrazí červenou farbou. 


AP (Ability Point - bod za schopnosti) 

Body AP získate, ak vyhráte v súboji. Matéria, ktorou nie sú zbrane alebo 
brnenie vyzbrojené, nezíska body AP. Ak počet bodov AP presiahne hodnotu 
„na ďalšiu úroveň" zobrazenú napravo, zvýši sa úroveň matérie a počet 
dostupných schopností sa zvýši a účinky budú silnejšie. Väčšina matérií dokáže 
isť na úroveň 5. 


Pohnite kurzorom v tvare prsta na „Preskúmať“ a stlačte tlačidlo CIRCLE. 
Zobrazia sa príkazy a kúzla, ktoré má postava k dispozícii počas súboja 
vďaka matérii. 


Pomocou možnosti „Zoradiť“, sa dá zoradiť nepoužitá matéria, alebo sa dá všetka 
nevyužitá matéria odstrániť naraz. Takisto je možné zbaviť sa všetkej nadbytočnej 
matérie. Použite príkaz „Vymeniť“ na prepnutie matérie medzi všetkými členmi 
družiny, či už sú prítomní alebo nie. 


Pohnite kurzorom v tvare prsta na slot pre matériu a stlačte tlačidlo CIRCLE. 
Zobrazí sa matéria, ktorú vlastníte (nepoužitá v zbraniach a brnení) a jej účinky 
pri použití. 


TYPY MATÉRIE 


Matéria sa då rozdelit do piatich skupin na zåklade jej schopnosti. 


Nezåvislå matéria 
Purpurová matéria. Zlepšuje status postavy, ako napríklad maximálne HP a silu. 


Podporná matéria 

Modrá matéria. Táto matéria preukáže svoj plný účinok, ak sa použije v spojení 

s inou matériou. Uistite sa, že túto matériu vložíte do prepojeného slotu 

(obidva sloty sú OK) pri jej používaní v zbrani alebo brnení. Do druhého slotu 
vložte príkazovú matériu alebo magickú matériu. Účinky týchto matérií sa zlepšia 
spolu s podpornou matériou. 


Príkazová matéria 
Žltá matéria. Táto matéria zvýši počet príkazov, ktoré sa počas súboja dajú použiť. 


Magická matéria 

Zelená matéria. Táto matéria vám umožní použiť niekoľko kúziel útokov 
a liečivých kúziel. 

Vyvolávacia matéria 


Červená matérie. Tá vám umožní použiť kúzlo Vyvolať počas súboja, 
aby ste vyvolali príšery. 


4. VYZBROJIŤ 


Týmto príkazom vyzbrojíte postavy zbraňami, brnením a doplnkami. Aj keď ste 
získali zbrane a brnenie, nebudú účinné, kým ich nepoužijete na vyzbrojenie. 


Zbrane 

Keď je postava vyzbrojená zbraňami, ich útočná sila a stav útoku v % sa zmení. 
Aby ste si mohli pozrieť status, vyberte si zbraň, ktorou je postava momentálne 
vybavená a stlačte tlačidlo CIRCLE. 


Ak sú na vyzbrojenie dostupné ak iné zbrane, zobrazia sa v dolnom pravom okne. 
Vyberte si zbraň na vyzbrojenie a stlačte tlačidlo CIRCLE. 


Zmena statusu sa zobrazí v dvoch stípcoch v dolnom okne. Ľavá hodnota 
zobrazuje status používanej zbrane, zatiaľ čo pravá hodnota odkazuje 
na status zbrane, ktorou sa chcete vyzbrojiť. 


Žlté čísla znamenajú, že status sa zvýši a červená čísla znamenajú, že sa znížia. 
Na odstránenie používanej zbrane túto zbraň vyberte a stlačte tlačidlo TRIANGLE. 


Brnenie 
Ak je postava vyzbrojená brnením, obrana, obrana proti kúzlam a ich percentuálne 
hodnoty sa zmenia. Brnením sa vyzbrojíte rovnakým spôsobom ako pri zbraniach. 


Sloty na matériu 
Prepojené sloty sa používajú na podpornú matériu a iné typy matérie spolu 
so zvýšením sily schopností. 


Rast matérie 

Rýchlosť rastu matérie sa líši v závislosti od zbraní a brnenia. „Normálne“ rýchlosť 
nezvýši, ale „dvojité“ zdvojnásobia získané AP. Na niektorých zbraniach a brnení 
matéria nerastie vôbec. 


Doplnky 
Rôzne účinky sa dajú získať tým, že budete nosiť doplnky. Niektoré doplnky zmenia 
status postavy. Doplnkami sa vyzbrojíte rovnakým spôsobom ako pri zbraniach. 


5. STATUS 
Stlačte tlačidlo CIRCLE a zobrazíte aktuálny status postavy. 


ŽIVLY 

Ak ju vyzbrojíte určitými zbraňami, brnením alebo doplnkami, dokáže každá 
postava získať špeciálne elementárne schopnosti užitočné pri útoku aj obrane. 
Ak postava získa tieto živly, názov každého z nich sa zobrazí bielou farbou. 

Do deviatich živlov patrí oheň, ľad, blesk, zem, jed, gravitácia, voda, vietor 

a posvätný živel. 


Útok 

Ak zaútočíte na nepriateľov, ktorí majú určité živly ako slabosti, môžete 

ich zraniť dvojnásobne. Na druhej strany, ak je nepriateľ proti týmto živlom odolný, 
dokážete ho zraniť len spolovice, alebo v najhoršom prípade, môže zranenie 

sa vynuluje alebo absorbuje. 


Účinky útoku každého živlu 


Oheň: Učinný proti zvieratám a ľadovým nepriateľom. 

Ľad: Účinný proti ohňovým nepriateľov alebo nepriateľom citlivým 
na chlad. 

Blesk: Účinný proti mechanickým nepriateľom. 

Zem: Útoky využívajúce silu zeme. Neúčinný proti lietajúcim 
nepriateľom. 

Jed: Otrávi protivníkov. Neúčinný proti jedovatým nepriateľom. 


Gravitácie: Útoky s využitím gravitačnej sily. 


Voda: Účinný proti ohňovým nepriateľom. 
Vietor: Účinný proti lietajúcim nepriateľom. 
Posvätný: Účinný proti nepriateľom z temnoty. 


Polovičné zníženie 
Ak na vás zaútočia nepriatelia pomocou určitých živlov, znížia a spôsobené 
zranenia na polovicu. 


Vynulovanie 
Ak na vás zaútočia nepriatelia pomocou určitých živlov, nespôsobia 
žiadne zranenia. 


Absorbovanie 
Ak na vás zaútočia nepriatelia s určitými živlami, zranenie sa absorbujú ako HP 
vašej vlastnej postavy. 


UCINOK 
Určité zbrane a brnenie poskytuje nepriateľom výnimočný status alebo vás ochráni 
pred týmito výnimočnými statusmi. Ak má niektorá zo zbraní alebo brnenie, 
ktorými ste momentálne vyzbrojeny, takéto účinky, názov výnimočného statusu 
sa zobrazí bielou farbou. 


ÚTOK 
Pri útočení na nepriateľa môžete okrem spôsobenia bežných zranení spôsobiť 
aj účinky výnimočného statusu. 


Obrana 
Ak sa nepriateľ pokúsi spôsobiť postave výnimočný status, dá sa útoku s účinkom 
výnimočného statusu vyhnúť. 


6. PRIKAZ 


Tento prikaz sa pouziva na zmenu pozicii postavy alebo na jej presun dopredu 
alebo dozadu v hierarchii. Vyberte postavu a miesto, na ktoré sa má postava 
presunút, alebo vyberte postavu, ktorá si má miesto vymenit. Ak chcete postavu 
presunut z prednej linie do zadnej linie, pohnite kurzorom v tvare prsta a dvakrát 
kliknite na tlacidlo CIRCLE. 


Dopredu 
Presunutím postavy dopredu sa zvýši sila útoku a miera obrany sa zníži. 
Sila útoku a obrany proti kúzlam sa nezmení. 


Dozadu 
Presunutím postavy dozadu sa zvýši sila obrany a sily útoku sa zníži. Sila útoku 
a obrany proti kúzlam sa nezmení. 


7. LIMIT 


Pri použití tohto príkazu môžete využiť útoky pri uvoľnení limitu, ak vaša postava 
počas súboja dosiahne uvoľnenie limitu. Tiež môžete objaviť účinky útokov. 
Meradlá limitu sa zobrazujú v pravom hornom horu obrazovky, ktorá zobrazuje 
progres k ďalšiemu uvoľneniu limitu. 


Na začiatku môžete použiť len útoky úrovne 1, ale ako budete prechádzať súbojmi, 
naučia sa postavy útokom vyšších úrovní. Ak chcete vybrať útok, ktorý sa má 
vykonať, presuňte sa kurzorom v tvare prsta na tlačidlo „Nastaviť“ na obrazovke 

a stlačte tlačidlo CIRCLE. Potom vyberte „Úroveň uvoľnenia“ zobrazenú bielou 
farbou na spodku obrazovky. Ak chcete úroveň uvoľnenia zmeniť, stlačte „Áno“ 

a meradlo limitu sa vynuluje, ak nie, vyberte „Nie“. 


Ak chcete nájsť účinky útokov s uvoľnením limitu, presuňte sa kurzorom v tvare 


prsta na „Preskúmať“ a stlačte tlačidlo CIRCLE. Vyberte úroveň útoku, ktorú chcete 
preskúmať, potom zvoľte názov útoku. 


Ak je vaš status „Zúrivý“ alebo „Smutný“ 

Ak sa váš status zmení na Zúrivý, meradlo limitu sa naplní rýchlejšie a zobrazí 

sa červenou. Ak sa váš status zmení na smutný, meradlo limitu sa naplní pomalšie 
a zobrazí sa modrou. Výnimočný stav ako napríklad Zúrivý alebo Smutný sa dá 
vyliečiť pomocou vhodných predmetov alebo kúzla. 


8. KONFIGURÁCIA 


Farba okna 

Farby v štyroch rohoch pozadia okna sa dajú zmeniť zmiešaním troch farieb, 
červenej, zelenej a modrej. Stlačte tlačidlo CIRCLE a presuňte kurzor v tvare 
prsta na pravé okno. Použite smerové tlačidlá na vybratie rohu okna, ktorý 
chcete zmeniť, potom stlačte tlačidlo KRUHOM. Zmeňte farby pomocou 


smerových tlačidiel doprava a doľava a stlačte tlačidlo CROSS. Keď zmeny 
farieb vo všetkých štyroch rohoch dokončíte, znova stlačte tlačidlo CROSS. 


Zvuk 
Zvukový režim sa dá prepínať medzi mono a stereo. 


Ovládače 

Nastavenia ovládača sa dajú zmeniť na normálne a prispôsobené. 

Ak chcete vybrať prispôsobené, stlačte tlačidlo CIRCLE a zobrazí sa okno, 

potom stlačte tlačidlo START. Kurzor v tvare prsta sa objaví naľavo od tlačidiel 
vokne. Vyberte tlačidlo, ktoré chcete zmeniť pomocou smerových tlačidiel nahor 
a nadol. Potom stlačte tlačidlo, ktoré chcete namiesto neho priradiť k funkcii. 
Keď s prispôsobovaním nastavení tlačidiel skončíte, stlačte ľavé alebo pravé 
smerové tlačidlo. 


Kurzor 
Posledná poloha kurzora v tvare prsta sa ulozi, aj ked okno zavriete. 


ATB 


Plynutie času počas súbojov môžete nastaviť na tieto tri možnosti: 


Reálny: Pre skúsených hráčov. Čas plynie aj počas vyberania príkazov ako je kúzlo 
a predmety. 


Odporúčaný: Pre mierne skúsených hráčov. Čas prestane plynúť, kým sa zobrazuje 
obrazovka s účinkami pri použití kúzla alebo predmetov. 


Čakať: Pre začiatočníkov. Čas prestane plynúť počas vyberania príkazov ako 
je kúzlo a predmety. 


Rýchlosť súboja 
Rýchlosť plynutia času počas súbojov sa dá zmeniť. 


Správa zo súboja 
Rýchlosť správy počas súbojov sa dá zmeniť. 


Správa hracej plochy 
Rýchlosť správy na hracej obrazovke sa dá zmeniť. 


Uhol kamery 
Uhly obrazovky počas súbojov sa dajú zmeniť. 


Auto: Uhol/nahlad kamery sa neustále mení, vďaka čomu je súboj vzrušujúci 
a realistický. 


Pevny: Uhol kamery je stanoveny na konkrétny uhol, ked narazite na nepriatelov. 
Súboj pokračuje pri tomto pevne stanovenom uhle. 


Kúzelný príkaz 
Ak zvolíte kúzlo, ktoré chcete počas súboja použiť, môžte si vybrať zo šiestich 
typov poradia uvedenia kúziel v okne. 


Ak má vaša družina viac ako troch členov, musíte vybrať dvoch členov okrem 
Clouda a je potrebný predmet s názvom „PHS“ - až na niektoré udalosti. 
Členovia sa dajú prepínať len na obrazovke s mapou sveta vbodoch uloženia. 


Vyberte postavu, ktorú chcete z vašej družiny odstrániť. Pohnite kurzorom v tvare 
prsta na postavu a stlačte tlačidlo CIRCLE. 


Pohnite kurzorom v tvare prsta na ostatné postavy. Vyberte postavu, ktorú chcete 
do svojej družiny pridať a stlačte tlačidlo CIRCLE. 


10. ULOŽIŤ 


Na obrazovke s mapou sveta môžete uložiť svoj progres stlačením tlačidla 
TRIANGLE a otvoriť obrazovku s menu. 


Michael Baskett 
Jon Williams 

Rick Thompson 
Yoshiro Maruyama 
Jun Iwasaki 

Kenji Mimura 
Martin Alltimes 
Jason Falk, Chris Ansell 
Nadim Othman 
Jim Sangster 
Rebecca Savage 
Geoff Rens 

Steve Archer 

Jim McCabe 

Dave Cleavely 
Brad Davey 


Mark Stephenson, Neil Smith, Tony Mair 


Andy McCoy, Matt Ng, Russ Power, 


Paul McCartan, John Wilson, Steve Griffiths, 


Kev Mason, Paul Jones 

Joan Rieke, Aki Yokote, Adam Grant, 
Andy Hope, Steve Coleman, 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen, 
loanna Delatola a Russell Coburn 


Koordinåtor vyvoja produktu 

QA manazér 

Manazér starostlivosti o zâkaznikov 
Vykonny VP, strategické plánovanie 
Viceprezident marketingu 

Asistent marketingu 

Producent 

Produktoví manažéri 

Návrhár príručky 

Editor príručky 

Koordinátor tlače 


Vedúcu OA vytlačených materiálov 
Interný QA manažér 

Interný QA administrátor 

QA vedúci 

Hlavný testovací pracovník 

Vedúci testovací pracovníci 
Testovací pracovníci 


Poďakovanie patrí: 


In timpul acestei aventuri vei intalni prieteni si alte personale importante pentru 


poveste. Cu unele personaje nu te vei putea imprieteni: depinde de ceea ce faci 
in joc. lata, principalele personaje ale jocului: 


CLOUD STRIFE 


Mercenar (fost membru SOLDAT) 


170 cm 

19 august 
Nibelheim 
AB 


PERSONAJELE 


ÎNĂLȚIME 

DATA NAȘTERII 
LOCUL NAȘTERII 
GRUPĂ DE SÂNGE 


Iniţial membru SOLDAT, a devenit mercenar și face orice. După ce e angajat 
de AVALANCHE, se implică din ce în ce mai tare într-o extraordinară luptă pentru 
viata planetei. Are o sabie enormă, cu care poate despica în două aproape orice. 


AERIS GAINSBOROUGH 


Florăreasă 


7 februarie 
Necunoscut 
O 


ÎNĂLȚIME 

DATA NAȘTERII 
LOCUL NAȘTERII 
GRUPĂ DE SÂNGE 


Tânără, frumoasă si un pic misterioasă, Aeris l-a cunoscut pe Cloud 

pe când vindea flori pe străzile din Midgar. În scurt timp a decis să i se alăture. 
Abilitatile neobișnuite îi permit să folosească vrăji, dar pare mai atrasă 

de triunghiul amoros din ce în ce mai intens care se naște între ea, Cloud și Tifa. 


TIFA LOCKHEART 


FUNCŢIE Barmanita, membru AVALANCHE 
VARSTA 20 

ARMA Manusa 

ÎNĂLȚIME 162 cm 

DATA NAȘTERII 3 mai 

LOCUL NAȘTERII Nibelheim 

GRUPĂ DE SÂNGE B 


Senină și mereu optimistă, Tifa este cea care-i inveseleste pe cei loviti de tristeţe. 
Pare delicată, dar aparenţa e înșelătoare: poate face fata aproape oricui, cu forța 
pumnilor. Este un membru important al AVALANCHE. Cloud e prietenul ei din 
copilărie. Are sentimente puternice pentru el, dar nu ar recunoaște asta sub 


nicio formă. 
BARRET WALLACE 
FUNCŢIE Conducător AVALANCHE 
VÂRSTĂ 35 
ARMĂ Brat cu pușcă 
ÎNĂLȚIME 193 cm 
DATA NAȘTERII 15 decembrie 
LOCUL NAȘTERII Corel Village 


GRUPĂ DE SÂNGE O 


Conducåtorul miscåri clandestine de rezistentå, AVALANCHE, Barret se luptå 
cu megaconglomeratul Shinra, Inc. care a monopoliza energia Mako prin 
intermediul unor reactoare care o extrag din planeta. Barret rezolvå lucrurile 
cu forță brută si cu braţul cu pușcă. Sotia lui a murit cu câțiva ani în urmă, 
într-un accident. Trăiește cu fiica sa, Marlene. 


RED XIII 


Fiară 

48 

Coroană 

114 cm 
Necunoscută 
Cosmo Canyon 
Necunoscută 


ÎNĂLȚIME 

DATA NAȘTERII 
LOCUL NAȘTERII 
GRUPĂ DE SÂNGE 


Numele nu este întâmplător: vorbim despre un animal cu blană de un roșu aprins. 
Aspectul feroce ascunde o inteligenta superioară, care depășește capacitățile 
oricărui om. Are gheare și colti ascuţiţi, ceea ce îl face redutabil în lupta corp 

la corp. Cam atât se știe despre el. Nici măcar nu e sigur că-l cheamă „Red XIII”. 


Pilot 

32 

Lance 

173 cm 

22 februarie 
Necunoscut 
B 


O adevărată enigmă. 


CID HIGHWINDS 


ÎNĂLȚIME 

DATA NAȘTERII 
LOCUL NAȘTERII 
GRUPĂ DE SÂNGE 


Cid este un pilot båtrån, guraliv si cu inimå de aur, care nu si-a abandonat visele. 
Este cel mai bun pilot, atât în aer, cât si pe apă. Crede că într-o bună zi va zbura 
până la capătul universului. Nu-i pasă de primejdii: se aruncă în orice atac înarmat 
cu lancea lucrată de mână și cu cunoștințele de mecanică. 


SEPHIROTH 


FUNCŢIE Ofiţer superior SOLDIER 
VÂRSTĂ Necunoscută 

ARMĂ Spadă 

ÎNĂLȚIME 185 cm 

DATA NAȘTERII Necunoscută 

LOCUL NAȘTERII Necunoscut 

GRUPĂ DE SÂNGE Necunoscută 


Chiar și cei mai buni din trupele de elită SOLDIER știu că Sephiroth este cel mai 
tare. Shinra, Inc. are un dosar confidential despre trecutul lui. În luptă folosește 

o spadă gigantică, cu o forță de distrugere extraordinară, pe care doar el o poate 
mänui. Se vorbește că ar fi dispărut cu ani în urmă, într-o bătălie. Nimeni nu știe 


de el. 

YUFFIE KISARAGI 

FUNCŢIE Vânător Materia, Ninja 

VÂRSTĂ 16 

ARMĂ Cutit, bumerang, origami (de aruncat) 
ÎNĂLȚIME 157 cm 

DATA NAȘTERII 20 noiembrie 

LOCUL NAȘTERII Wutai 


GRUPA DE SANGE A 


Desi ti-ar fi fost imposibil så ghicesti asta despre ea, Yuffie provine dintr-o familie 
de Ninja cu tradiţie. A intrat în grup numai ca sá dobândească „acel ceva”. 

Este vicleană, arogantă si extrem de egoistă. În schimb, e nepretuita în luptă. 

Pe ea o vrei alături de tine, cu toate aptitudinile speciale și cu supershuriken. 


CAIT SITH 


Toysaurus 
Necunoscută 
Megafon 

96 cm 
Necunoscută 
Necunoscut 
Necunoscută 


FUNCȚIE 
VÂRSTĂ 

ARMĂ 

ÎNĂLȚIME 

DATA NAȘTERII 
LOCUL NAȘTERII 
GRUPĂ DE SÂNGE 


Cait Sith călărește un imens Mog umplut, pe care l-a trezit la viata cu puterea 
sa magică. Ține megafonul în mână și urlă ordine și creează atacuri zăpăcite. 
Când atacul său de automat de joc funcţionează, liniile inamice ajung să arate 
de parcă cineva ar fi răsturnat o cutie plină cu jucării. Este un prezicător amator. 
Nu este de încredere, nici în previziuni, nici în rest. 


VINCENT VALENTINE 


13 octombrie 
Necunoscut 
A 


FUNCȚIE 
VÂRSTĂ 

ARMĂ 

ÎNĂLȚIME 

DATA NAȘTERII 
LOCUL NAȘTERII 
GRUPĂ DE SÂNGE 


Un bårbat mistic, sobru si drept, dar tenebros si misterios in acelasi timp. 
Legăturile din trecut cu Shinra, Inc. l-au facut să se alăture lui Cloud și celorlalţi. 
La prima vedere pare fragil, dar fizicul lui ascunde o forţă de temut. 


COMENZI IMPLICITE 


Butonul START 
Ecranul Field (Câmp) 
e Comutá afișările de hărți pe ecranul World Map (Harta Lumii). 


Ecranul de meniu 
е Nu se folosește 


Ecranul de luptă 
е Trece în pauză sau reia bătălia. 


Butonul SELECT 

Ecranul Field (Câmp) 

е Afişează un indicator care îţi arată poziţia și posibilele ieșiri din apropiere. 
Apasă din nou butonul SELECT pentru a ascunde indicatorul. 

Ecranul de meniu 

е Nu se folosește 


Ecranul de luptă 
٠ Afișează fereastra de ajutor. 


Butonul L1 

Ecranul Field (Câmp) 

٠ Când personajul este în mișcare, apasă butonul L1 pentru a o lua la stânga. 
Ține apăsat butonul L1 pentru a coti într-una la stânga. 


е Când personajul este în mișcare pe World Map (Harta Lumii), apasă butonul 
L1 pentru a o lua la stânga. 


е Când personajul este oprit pe World Map (Harta Lumii), apasă butonul 
L1 pentru a te uita în jur, întorcându-te spre stânga. 


Ecranul de meniu 
٠ Selectează personajele în ordinea în care sunt aranjate în echipă. 
е Mutá bara de defilare în sus atunci când selectezi articole și vrăji. 


Ecranul de luptă 
е Tine butonul L1 apăsat simultan cu КТ pentru a fugi din bătălii. 


Butonul L2 
Ecranul Field (Câmp) 
٠ Comută vizualizările în World Map (Harta Lumii). 


Ecranul de meniu 
е Nu se folosește 


Ecranul de luptă 


е Nu se folosește 


Butoane directionale 
Ecranul Field (Câmp) 
е Mișcă personajul în ecranul Field (Câmp) sau în World Map (Harta Lumii). 


٠ Selectează mesaje. 
٠ Selectează arme, armură, articole etc. în magazine. 


Ecranul de meniu 
е Mișcă cursorul și selectează comenzi. 


Ecranul de luptă 
е Mișcă cursorul și selectează comenzi. 


Butonul R1 

Ecranul Field (Camp) 

е Când personajul este in mișcare, apasă butonul 51 pentru a o lua la dreapta. 
Dacă tii butonul apăsat, personajul va coti la stânga încontinuu. 

е Când personajul este în mișcare pe World Map (Harta Lumii), apasă butonul 
R1 pentru a o lua la dreapta. 

٠ Când personajul este oprit pe World Map (Harta Lumii), apasă butonul 
R1 pentru a te uita în jur, întorcându-te spre dreapta. 

Ecranul de meniu 

٠ Selectează personajele în ordinea în care sunt aranjate în echipă. 


е Мита bara de defilare în jos atunci când selectezi articole și vrăji. 


Ecranul de luptă 
е Tine butonul R1 apăsat simultan cu L1 pentru a fugi din bătălii. 


е Comutá între ţintele unice si multiple. 


Butonul R2 

Ecranul Field (Câmp) 

٠ Schimbă vizualizárile in World Map (Harta Lumii). 
Ecranul de meniu 

е Nu se folosește 


Ecranul de luptă 
е Activează/dezactivează cursorul de tinta. 


Butonul TRIUNGHI 
Ecranul Field (Cåmp) 
е Afișează ecranul de meniu. 


Ecranul de meniu 
е Demontează globul Materia de pe o armă sau armură. 


Ecranul de luptă 
٠ Setează acţiunea (introdu comanda) pentru celelalte personaje. 


Butonul CIRCLE 
Ecranul Field (Câmp) 
е Discuţii cu celelalte personaje. 


е la articole sau examinează cuferele cu comori. 


٠ Dacă îl apesi stând în fata unei scări, personajul se va urca sau va cobori 
pe scară. 


е Confirmă selecţia de arme, armură, articole etc. pe care să le vinzi 
sau să le cumperi în magazine. 


٠ Activează comutatoarele diferitelor articole (de exemplu, lifturi). 


Ecranul de meniu 
e Confirmă comanda selectată. 


Ecranul de luptă 
е Confirmă comanda selectată. 


Butonul SQUARE 

Ecranul Field (Câmp) 

е Nu se folosește 

Ecranul de meniu 

е Comutá între meniul Materia și meniul Equip (Montare). 


Ecranul de luptå 
ο Cât timp il tii apăsat, închide fereastra Command (Comandă) și afișează 
indicatoarele Barrier (Barieră) și Magic Barrier (barieră magică, MBarrier). 


Butonul CROSS 
Ecranul Field (Câmp) 
٠ Dacă îl apeși în timp ce personajul se mișcă pe câmp, va începe să fugă. 
٠ Anulează selecţia de arme, armură, articole etc. pe care să le vinzi 
sau să le cumperi în magazine. 


Ecranul de meniu 
e Închide ecranul de meniu. 


٠ Anulează comanda selectată. 


Ecranul de luptă 
٠ Anulează comanda selectată. 


VIZUALIZAREA ECRANULUI WORLD MAP (HARTA LUMI!) 


În colţul din dreapta jos al ecranului cu World Map (Harta Lumii) se afișează 

o hartă micșorată. Pe această hartă apare un fascicul luminos galben, larg, 

care arată încotro se uită personajul și ce câmp vizual are. Punctul roșu indică 
poziția curentă a personajului. Punctele de pe hartă reprezintă orașe și sate. 
Dacă apeși butonul START cât timp este afișat World Map (Harta Lumii) în formă 
micșorată, vei trece în ecranul cu World Map (Harta Lumii) mărit. Apasă din 

nou butonul START și World Map (Harta Lumii) va dispărea de pe ecran. 

Pentru a readuce pe ecran World Map (Harta Lumii) (micșorat), apasă din 

nou butonul START. 


INTRODUCEREA NUMELOR 


Pe măsură се întâlnești personajele, le poti adapta numele, cu cel mult nouă litere. 
Dacă nu vrei să păstrezi numele implicit, apasă butonul START pentru a duce 
cursorul la „Select” (Selectare) și apasă butonul CIRCLE. 


Pentru a schimba numele personajului, selectează o literă folosind butoanele 

și introdu litera respectivă apăsând butonul CIRCLE. După ce ai introdus numele, 
alege „Select” (Selectare). Dacă vrei să revii la numele implicit, selectează 
„Default“ (Implicit). Pentru a șterge o literă, selectează , DELETE" (ȘTERGERE) 

din meniul lateral. 


SELECTAREA MESAJELOR 


Ocazional рой selecta un răspuns sau o reacţie în timp ce vorbesti cu alte 
personaje. Selectează răspunsul sau reacţia (apasă în sus sau în jos), 
apoi apasă butonul CIRCLE. 


MAGAZINE ȘI HANURI 
Vei găsi diferite magazine si hanuri în lume, unde poti sá te odihnesti și să cumperi 
cele necesare următoarei aventuri. Poţi vinde armele sau articolele de care 

nu ai nevoie (numai în magazine, nu în hanuri). 


La majoritatea hanurilor, înnoptarea reface complet HP și MP ale tuturor membrilor 
echipei. De asemenea, se inversează stările de anormalitate instaurate în timpul 
luptelor. Costurile depind de han. 


ARMURĂRIE 


Ai la dispoziţie arme și armuri. Armele sunt specifice fiecărui personaj, de exemplu, 
doar Barret poate folosi braţul cu pușcă. Toate personajele pot folosi armuri. 


MAGAZIN DE ARTICOLE 


Aici gåsesti tot felul de articole pentru diferite efecte, cum ar fi recuperare si atac. 


MAGAZIN DE ACCESORII 


Oferå diferite tipuri de accesorii. Odatå ce le-ai montat, acestea produc diferite 
efecte speciale. 


MAGAZIN MATERIA 


Materia sunt globuri fermecate care, montate pe armuri, produc diferite efecte 
benefice. Globurile Materia se cumpårå din magazine, ca orice altceva, dar nu pot 
fi cumpårate in loturi, ca articolele sau armele. 


SALA INCEPATORILOR 


Este in mahalaua Sectorului 7, nu departe de sediul central AVALANCHE, 
deasupra armuráriei. Daca vorbesti cu oamenii de acolo (si fl asculti pe Cloud), 
vei putea invåta o multime de lucruri utile despre joc. 


VEHICULE SI MASINI 


In această aventură рой sá călătorești cu diferite vehicule ca să ajungi în locuri 
care nu sunt accesibile pe jos. La prima utilizare a fiecărui vehicul se afișează 
instrucţiunile de utilizare a acestuia. 


CHOCOBO 


Dacă ai un glob Materia denumit „Chocobo Lure" (Momealå de Chocobo), 

in anumite zone ale World Map (Harta Lumii) poti sá prinzi o pasáre Chocobo. 
Trebuie să-i prinzi urma. După ce i-ai prins urma, ajungi într-o scenă de luptă, 
unde o să apară o Chocobo și câţiva inamici. Foarte important: nu ataca 

și nu speria Chocobo, ca să nu fugă. Trebuie să ataci inamicii și să-i invingi. 
După ce le-ai venit de hac, Chocobo va fi a ta. 


Păsările Chocobo pot intra în zone inaccesibile pe jos, cum ar fi râurile, 

mările și munţii — diferitele Chocobo au abilităţi diferite: cea albastră se descurcă 
în apele puţin adânci, cea verde poate străbate munții, cea neagră străbate 

ape puţin adânci, râuri și munți, iar cea aurie poate aborda orice teren. 


Ca să te dai jos de pe Chocobo, apasă butonul CROSS. Imediat ce ai descălecat, 
Chocobo fuge. Nu рой călări aceeași Chocobo de mai multe оп. Ca sá te urci din 
nou pe Chocobo, trebuie să prinzi o alta. Mersul călare pe Chocobo e la fel 

ca mersul pe jos, cu excepţia funcţiei butonului CROSS. 


Unele Chocobo nu fug după ce ai descălecat, pentru că le рой tine în grajd. 


JOCURI LA EVENIMENTE 


Unele dintre evenimentele care au loc în timpul aventurii necesită diferite funcţii 
de controler. De exemplu, la un eveniment arunci butoane în capetele inamicilor 
care sunt mai jos. Alte evenimente sunt cu concurs, unde te bazezi pe rezistenţă. 
În mesaje si ecran se pot ascunde sfaturi, caută-le bine înainte să te lansezi 

în eveniment. În unele cazuri evenimentul aduce o cursă contra cronometru. 
Dacă trebuie să oprești un joc la un eveniment, poţi termina jocul după c 

e ai salvat jocul. De asemenea, рой să treci în pauză jocul la eveniment: 

doar apeși butonul START. 


ECRANUL DE LUPTA 


1) Triunghiul de deasupra capului personajului indică faptul cá poti selecta 
comenzi pentru personajul respectiv. 


2) Apasă butonul SELECT pentru a afișa fereastra de ajutor în timpul luptei. 
Se vor afișa descrierile comenzilor sau numele monștrilor pe care i-ai selectat. 


3) În ecranul de luptă se afișează numele membrilor echipei, cu indicatoarele 
Barrier (Barieră) și MBarrier (Barieră magică). Dacă indicatorul este ascuns 
în spatele ferestrei Command (Comandă), îl poti aduce în prim plan apăsând 
butonul SQUARE. La începutul luptei indicatoarele Barrier (Barieră) și MBarrier 
(Barieră magică) vor arăta zero, dar dacă montezi un glob Materia numit 
„Barrier“ (Barieră), poti face vrăji cu care să reduci la jumătate stricáciunile 
suferite. Poţi să faci plinul de Barrier (Barieră, indicatorul de sus) și MBarrier 
(Barieră magică, indicatorul de jos) folosind un Magic Spell (Vrajă) o singură 
dată. Efectul de apărare tine până când indicatorul scade la zero. 
„Barrier“ (Barieră) te apără de atacurile fizice ale inamicilor, iar „MBarrier“ 
(Barieră magică) te fereste de atacurile cu vrăji. Iti recomandăm să folosești 
„MBarrier” (Barieră magică) în luptele cu inamicii de nivel boss. 


4) În funcţie de globul Materia folosit, în timpul luptei vei avea la dispoziţie 
diferite comenzi. 


5) Fereastra de stare arată stările curente ale membrilor echipei. În fereastră apar, 
de la stânga la dreapta: HP rămase, maxim de HP (sau numele stării curente), 
MP rămase și indicatorul Limit (Limită) / indicatorul Time (Timp). 


În timpul luptei apar numere deasupra capetelor personajelor și ale 
inamicilor. Numerele albe indică stricăciunile suferite, cele verzi reprezintă 
HP și MP recuperate. 


Sub HP si MP ale fiecårui personaj apar indicatoare cu care poti gåsi imediat 
echilibrul intre HP si MP. Pe måsurå ce se epuizeazå, culorile standard 
ale indicatoarelor se schimbå in rosu. 


RMATII DE LUPTA 


În afară de formaţiile de luptă normale, inamicii pot apărea în următoarele 
dispozitive. Atât personajele, cât și inamicii suferă stricăciuni duble în cazul 
atacurilor din spate. 


Atac preventiv 
Iti permite să introduci comenzi înainte de atacul inamicului. Această formatie 
iti avantajează personajele. 


Atac din spate 
La un atac din spate - măsurile de apărare fata și spate se inversează. 


Un dezavantaj real pentru personajele tale. 


Atac din flanc 

Inamicii apar între personaje, ceea ce їі permite să-i ataci din ambele parti. 

Desi nu рой schimba formaţiile personajelor cu comanda „Change“ (Schimbare), 
această formaţie este avantajoasă pentru personaje. 


Atac din ambele flancuri 

Personajele sunt ţinta atacurilor din flancuri ale inamicilor. Inamicii previn 
orice atac ai folosi si nu рой nici să scapi. Nu poti ataca toti inamicii 

cu o vrajă si nu рой schimba formația cu comanda „Change” (Schimbare). 
In această formaţie personajele tale sunt foarte strâmtorate. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE, TIMP DE LUPTA ACTIVA) 


Pentru luptele din Final Fantasy VII, am introdus sistemul ATB (Active Time Battle, 
timp de luptă activă). Indiferent dacă este aliat sau inamic, personajul căruia 

i se umple primul indicatorul Time (Timp) va avea prioritate la introducerea 
comenzilor. Alege comenzile cu care pot să ataci sau să te aperi mai bine. 


COMENZI IN LUPTA 


Comenzile de mai jos, afișate în fereastra de comenzi, se schimbă pe măsură 
ce avansezi în joc, în funcţie de personajele din echipă. 


ATTACK (ATAC) 


Ataci cu armele montate. Poţi să te lupti și cu aliaţii, dacă îi selectezi drept ţinte 
ale atacurilor. Același lucru este valabil pentru comanda „Magic“ (Vrajă). 


LIMIT (LIMITĂ) 


Indicatorul Limit (Limită) se umple pe măsură ce te atacă inamicii. Când indicatorul 
se umple, începe să clipească, ceea ce arată starea Limit Break (Depășirea limitei). 
În acest moment comanda , Fight” (Luptă) este înlocuită de comanda „Limit” 
(Limită). Dacă selectezi comanda Limit (Limită), personajul își poate lansa atacul 
unic numit Limit Break (Depășirea limitei). Dacă lupta se termină fără să recurgi 

la comanda Limit Break (Depășirea limitei), o poţi lua în următoarea luptă. În acest 
caz, vei avea în continuare comanda Limit (Limită) în loc de Fight (Luptă). Cu cât 
inamicul iti provoacă mai multe stricăciuni, cu atât mai rapid se umple indicatorul 
Limit (Limită). 


MAGIC (VRAJA) 


Dacå montezi un glob magic Materia pe arme sau pe armurå, in fereastrå 
apare comanda „Magic“ (Vrajà) şi ο poti folosi. Selectează vraja dorită 

și personajul pe care vrei să-l atingi cu ea. De exemplu, dacă este o vrajă 
de atac, selectează inamicul pe care vrei să-l lovești. Dacă este o vrajă 
vindecătoare, selectează un aliat. 


Indiferent dacă ataci mai mulţi inamici sau unul singur cu vraja care folosește 
efectul de Materia „All“ (Tot), se consumă același număr de MP. Vraja are efect 
asupra tuturor inamicilor indicaţi cu o săgeată roșie în dreptul numelui vrăjii. 
Dacă пи poti să faci vraja din vreun motiv, cum ar fi prea puţine MP, 

numele vrăjii apare scris cu gri. 


ITEMS (ARTICOLE 


În lupte рой folosi articole care afectează atacurile și recuperarea. 

Selectează un articol și hotărăște cine îl va folosi sau împotriva cui va fi folosit. 
Dacă este un articol de atac, selectează inamicul. Dacă este un articol 

de recuperare, selectează un aliat. 


CHANGE (SCHIMBARE) 


Această comandă apare atunci când apeși butonul directional stânga pe marginea 
din stânga a ferestrei de comenzi de luptă. Cu această comandă poti schimba 
poziția personajelor: le poţi duce în spate pe cele din fata. Personajele din spate 
suferă mai puţin în urma atacurilor inamicului, dar și atacurile lor sunt mai slabe. 
Aducerea în fata a personajului inversează efectul. Starea schimbării 

nu se păstrează pentru următoarea luptă. 


DEFEND (APÅRARE) 


Aceastå comandå apare atunci cånd apesi butonul directional dreapta 

pe marginea din dreapta a ferestrei de comenzi de luptå. Dacå folosesti aceastå 
comandå, reduci la jumátate stricåciunile suferite, pånå cand se umple indicatorul 
Time (Timp). 


ESCAPE (RETRAGERE) 


Daca tii apåsate simultan butoanele L1 si R1, s-ar putea så te poti retrage din lupta. 
In anumite situatii (anumiti inamici, anumite formatii) nu te poti retrage. 


ALTE COMENZI 


Pe măsură ce avansezi, acumulezi globuri Materia. Unele iti aduc comenzi 

pe care le poti folosi în luptă, de exemplu, comenzile „Summon” (Chemare), 
„Sense“ (Detectare) si „Enemy Skill” (Abilitate de inamic). Aceste comenzi sunt 
accesibile doar personajelor care au globul Materia corespunzător montat. 


SFÂRȘITUL LUPTEI 


Lupta se termină atunci сапа ai răpus toti inamicii sau atunci când s-au 
retras toti inamicii și toate personajele. Daca ai câștigat, primesti Gil, articole, 
puncte de experienţă (EXP) sau de abilitate (AP) care afectează creșterea 
globurilor Materia.. Valorile depind de tipul și de numărul inamicilor distruși. 


SFÂRȘITUL JOCULUI 


Dacă toti membrii echipei au suferit răni critice sau au fost transformați în stana 
de piatră, jocul s-a terminat. 


ECRANELE DE MENIU 
CUM SE AFISEAZA ECRANELE DE MENIU 


Dacå vrei så afisezi ecranele de meniu, aparå butonul TRIANGLE cåt timp esti 
in ecranul Field (Camp). Ecranele meniu contin urmátoarele informatii: 


е Starea curentă a fiecărui membru al echipei. De la stânga la dreapta: imaginea 
(fata) personajului, numele (de exemplu, , Cloud”), nivelul (de exemplu, „LV1”), 
HP curent/HP maxim și MP curent/MP maxim. Cele două indicatoare din dreapta 
arată ce-ţi trebuie ca să ajungi la următorul nivel. „Limit Level” (Nivel limită) 
arată când рой să lansezi următorul atac Limit Break (Depășirea limitei). 


Comenzile pe care le poţi da. Atenţie: unele dintre acestea, 

cum ar fi „PHS” sau „Save“ (Salvare) nu pot fi folosite în anumite locuri. 
De asemenea, nu рой folosi comenzile „PHS" și , Materia” decât dupa 
ce ai obținut articolele „PHS“ si „Materia“. 


Timpul total de joc și suma totală de Gil deţinută de echipă. 


Locul în care e echipa (de exemplu, zona Midgar). 


COMENZILE DIN ECRANUL DE MENIU 


În ecranul de meniu ai la dispoziţie zece comenzi: Items (Articole), 
Magic (Vrajă), Materia, Equip (Montare), Status (Stare), Order (Ordine), 
Limit (Limită), Configuration (Configurare), PHS și Save (Salvare). 


Pentru a selecta comenzile, folosește butoanele directionale, apoi confirmă 
cu apăsarea butonului CIRCLE. 


1. ITEMS (ARTICOLE) 


Cu aceastå comandå poti folosi articole, in special pentru recuperare si vindecare, 
de exemplu „Potion” (Licoare) sau „Phoenix Down” (Pană de phoenix). 

Dacă vrei să folosești alte comenzi decât „Use” (Utilizare), apasă butonul CROSS, 
apoi selectează comanda dorită. 


Use (Utilizare) 

Alege această comandă pentru a folosi articolele pe care le ai. După ce selectezi 
articolul, selectează personajul pe care vrei să folosești articolul. Articolele pe care 
nu le рой folosi sunt afișate cu gri. Apasă butonul L1 sau R1 pentru a derula lista 
de articole în sus sau în jos. 


Arrange (Aranjare) 
Alege această comandă pentru a aranja articolele. Articolele pot fi aranjate după 
următoarele criterii: 


е Customize (Personalizare): ordinea pe care o preferi. 

٠ Field (Câmp): aici apar articolele pe care le poti folosi pe camp. 

е Battle (Luptă): aici apar articolele pe care le poti folosi în luptă. 

е Throw (Aruncare): aici apar articolele pe care le poti arunca în luptă. 
Type (Tip): articolele se aranjează pe tipuri (arme, armură etc.). 
Name (Nume): ordinea alfabetică a numelor. 


Most (Maxim): după numărul de articole deținute, începând cu cele 
mai numeroase. 


Least (Minim): după numărul de articole deţinute, începând cu cele 
mai puţin numeroase. 


Key Items (Articole cheie) 
Afișează articolele importante pe care le ai și care iti vor afecta progresul. 


2. MAGIC (VRAJA) 


Atunci când ești în ecranul de meniu, рой să faci vrăji de recuperare și vindecare. 
De asemenea, poti verifica vrăji ca „summon”(Chemare”) sau „Enemy Skill” 
(Abilitate de inamic). Dacă apesi butonul L1 sau R1 înainte de a selecta una dintre 
cele trei comenzi enumerate mai jos, рой selecta alti membri ai echipei fără 

a reveni în ecranul de meniu. Acest lucru este valabil și pentru alte comenzi, 

cum ar fi „Materia”, „Equip” (Montare), „Status” (Stare) si „Limit“ (Limitä). 


Magic Spells (Vrăji) 

Alege aceasta comanda pentru a folosi vraji. Dupå ce selectezi vraja, decide spre 
cine o indrepti. Vrájile care sunt disponibile se afișează cu alb, iar cele pe care 

nu le poti folosi sunt scrise cu gri. Pentru a face vraji, trebuie så ai globul Materia 
montat pe arma sau pe armurá. Apasá butonul L1 sau R1 pentru a derula lista 

in sus sau in jos. 


Summon (Chemare) 


Afișează vraja Summon (Chemare) disponibilă (chemarea monstrilor) si efectele 
acesteia. Pentru a face vraja Summon (Chemare), arma sau armura personajului 
trebuie să aibă globul Summon Materia. 


Enemy Skill (Abilitate de inamic) 

Afișează atacurile curente ale inamicului și efectele acestora. Pentru a afla 
ce atacuri pregătește inamicul, arma sau armura personajului trebuie să aibă 
globul Materia numit „Enemy Skill” (Abilitate de inamic). 


Extra Abilities (Abilităţi suplimentare) 
Dacă ai făcut rost de abilităţi speciale prin montarea unor globuri Materia 
ca , All” (Tot), se afișează efectele acestora. 


3. MATERIA 


Dacá introduci globurile Materia in locasurile din arme sau din armurá, vei avea 
la dispozitie diferite abilitáti. Selecteazá aceastá comandá pentru a monta globul 
Materia sau pentru a vedea abilitátile pe care le aduce. Pentru a monta globul 
Materia, du cursorul deget la locasul din armá sau din armurá si apasá butonul 
CIRCLE. Poti lua globurile Materia nemontate de alte personaje. Alege globul 

de montat si apará butonul CIRCLE. Pentru a scoate Materia, selecteazá locasul 
in care este montat si apasá butonul TRIANGLE. 


Ability List (Lista de abilitati) 
Se afiseaza abilitatile pe care montarea globului Materia i le va da personajului. 
Abilitatile disponibile apar în alb. Abilitatile scrise cu gri nu sunt disponibile încă. 


Equip Effects (Efectele montării) 

Montarea anumitor globuri Materia poate schimba personajul în ceea ce privește 
Strength (Forta), Magic (Vrajă), MAX HP (număr maxim de HP) sau MAX MP (număr 
maxim de MP). Dacă vreuna dintre aceste valori crește, valoarea mărită se afișează 
cu galben. Valorile care scad se afișează cu roșu. 


AP (Ability Point, punct de abilitate) 

AP se dobândesc prin câștigarea luptelor. Globurile Materia nemontate 

pe arme sau pe armură nu aduc AP. Dacă AP depășește valoarea „to next level” 
(până la următorul nivel) afișată în dreapta, nivelul de Materia crește, 

ceea ce atrage mai multe abilităţi disponibile și efecte mai puternice. 
Majoritatea globurilor Materia pot ajunge până la nivelul 5. 


Du cursorul deget la „Check” (Verificare) și apasă butonul CIRCLE. 
Se afișează comenzile și vrăjile pe care personajul le are la dispoziţie în luptă, 
datorită globului Materia montat. 


Cu ,Arrange” (Aranjare) рой aranja globurile Materia nemontate sau le poti 
demonta în același timp pe toate cele montate. De asemenea, poti renunța 
la excesul de Materia. Folosește , Exchange” (Schimb) pentru a face schimb 
de globuri Materia între membrii echipei, indiferent dacă sunt prezenţi sau nu. 


Du cursorul deget la locașul de Materia și apasă butonul CIRCLE. Se vor afișa 
globurile Materia pe care le ai (nemontate), precum și efectele montării acestora. 


TIPURI DE MATERIA 


Globurile Materia se împart în cinci grupuri, în functie de abilități. 


Independent Materia (Globuri Materia independente) 
Globuri Materia mov. İmbunâtâtesc starea personajului, de exemplu, 
numărul maxim de HP și forța. 


Support Materia (Globuri Materia auxiliare) 

Globuri Materia albastre. Acestea își manifestă efectele pe deplin dacă le folosești 
împreună cu alte globuri Materia. Ai grijă să le montezi în locașuri legate (oricare) 
din armă sau din armură. În celălalt locaș introduci globul Materia de comandă 
sau de vrajă. Efectele acestuia vor fi amplificate de globul Materia auxiliar. 


Command Materia (Globuri Materia de comandă) 
Globuri Materia galbene. Mărește numărul comenzilor pe care le рой folosi 
în luptă. 


Magic Materia (Globuri Materia de vrajă) 
Globuri Materia verzi. Cu acestea vei putea lansa mai multe vrăji de atac, 
respectiv de vindecare. 


Summon Materia (Globuri Materia de chemare) 
Globuri Materia rosii. Iti permit så faci Summon Magic (Vrajå de chemare) in luptå, 
pentru a chema un Summon Monster (Monstru). 


4. EQUIP (MONTARE) 


Aceastå comandå doteazå personajele cu arme, armurå si accesorii. Chiar dacå 
ai fåcut rost de arme si armuri, acestea nu au niciun efect pånå nu le-ai montat. 


Arme 

Dacå un personaj are arme montate, i se schimbå Attack Power (Forta de atac) 
si Attack % Status (Starea % de atac). Pentru a vedea starea, alege arma montatå 
si apaså butonul CIRCLE. 


Dacå ai alte arme pe care le poti monta, acestea apar in caseta din dreapta, 
jos. Selecteazå arma doritå si apaså butonul CIRCLE. 


Schimbarea de stare se afiseazå in douå coloane din caseta din dreapta, jos. 
Valoarea din stånga aratå starea armei montate, iar cea din dreapta reprezintå 
starea celei pe care vrei s-o montezi. 


Dacă numerele sunt galbene, starea se va îmbunătăţi, dacă sunt roșii, 
se va deteriora. Pentru a demonta arma, selecteaz-o și apasă butonul TRIANGLE. 


Armură 

În urma dotării cu armură, personajului i se schimbă parametrii Defence (Apărare), 
Magic Defence (Apărare magică) și procentajele corespunzătoare. Armura 

se montează la fel ca armele. 


Locașurile pentru globurile Materia 
Locașurile legate servesc la utilizarea globurilor Support Materia (auxiliare) 
în combinaţie cu alte tipuri, pentru a amplifica abilitățile. 


Cresterea globurilor Materia 

Viteza cu care cresc globurile Materia depinde de arme și de armură. „Normal“ 
nu modifica viteza, dar „Double“ (Dublu) dublează numărul de AP obținute. 

Pe unele arme și armuri globurile Materia nu cresc deloc. 


Accesorii 
Purtând accesorii poti obţine diferite efecte. Unele accesorii schimbă starea 
personajului. Accesoriile se montează la fel ca armele și armura. 


5. STARE 


Apasă butonul CIRCLE pentru a afișa starea curentă a personajului. 


ELEMENTE 


La montarea anumitor arme, armuri sau accesorii, fiecare personaj 

dobândește Elemental Abilities (Abilităţi elementare) speciale, utile atât în atac, 
cât și în apărare. Atunci când un personaj dobândește elemente, numele 

acestora se afișează cu alb. Cele nouă elemente sunt Fire (Foc), Ice (Gheata), 
Lightning (Fulger), Earth (Pământ), Poison (Venin), Gravity (Gravitatie), Water (Apă), 
Wind (Vânt) și Holy (Sacru). 


Atac 

Atunci cand ataci inamici sensibili la anumite elemente, рой să dublezi 
stricăciunile pe care le faci. Pe de altă parte, dacă inamicul rezistă la elementele 
respective, stricăciunile scad la jumătate sau, în cazul cel mai rău, se anulează 
sau sunt absorbite. 


Efectele fiecårui element in atac 


bun impotriva fiarelor si a inamicilor de gheatå. 


eficient in lupta cu inamici de foc sau care sunt 
sensibili la frig. 


då rezultate bune impotriva inamicilor mecanici. 


atacå folosind forta påmåntului. Nu are efect 
asupra inamicilor zburåtori. 


otråveste adversarii. Nu are efect asupra 
inamicilor veninosi. 


atacå folosind forta gravitatiei. 

eficient in lupta cu inamici de foc. 

bun impotriva inamicilor zburátori. 
eficient impotriva inamicilor de tenebre. 


Fire (Foc): 
Ice (Gheata): 


Lightning (Fulger): 
Earth (Pământ): 


Poison (Venin): 


Gravity (Gravitatie): 
Water (Apă): 
Wind (Vânt): 
Holy (Sacru): 


înjumătățire 
Când te atacă inamici care au anumite elemente, stricăciunile suferite se reduc 
la jumătate. 


Anulare 


Când te atacă inamici care au anumite elemente, nu suferi nicio stricăciune. 


Absorbtie 


Cand te atacå inamici care au anumite elemente, stricáciunile sunt absorbite 


ca HP ale personajului. 


EFECTE 


Anumite arme si armuri le dau inamicilor ståri anormale sau te protejeazå 
de stårile anormale respective. Dacå vreo armå sau armurå montatå are 
asemenea efecte, numele stårii anormale apare scris cu alb. 


Atac 
Atunci cand ataci un inamic, in afarå de stricåciunile obisnuite provocate, 
induci si o stare anormalá. 


Aparare 
Când un inamic încearcă să aducă personajul într-o stare anormală, 
atacul cu efect de stare anormală poate fi evitat. 


6. ORDER (ORDINE 


Această comandă se folosește pentru a schimba poziţiile personajelor sau 
pentru a le aduce în fata ori în spate. Selectează personajul și alege locul în care 
îl muţi sau un alt personaj, ca să facă schimb de locuri cu acesta. Pentru a duce 
personajul din fata în spate, du cursorul deget la acesta și apasă de două 

ori butonul CIRCLE. 


Fata 

Daca aduci personajul in fata, Attack Power (Forta de atac) fi va creste, iar Defence 
(Apárare) va scådea. Attack Power (Fortá de atac) si Defence (Apárare) impotriva 
vrajilor nu se modifica. 


Spate 

Daca duci personajul in spate, Defence (Apårare) ji va creste, iar Attack Power 
(Forţa de atac) va scădea. Attack Power (Fortâ de atac) si Defence (Apărare) 
împotriva vrăjilor nu se modifică. 


Cu aceastå comandå poti lansa atacuri Limit Break (Depåsirea limitei) atunci cånd 
personajul atinge Limit Break (Depåsirea limitei) in timpul luptei. De asemenea, 
poti afla ce efecte au atacurile. Indicatoarele Limit (Limità) se afișează în colțul 
din dreapta sus al ecranului și arată evoluţia către următoarea Limit Break 
(Depășirea limitei). 


La început poti folosi numai atacuri de Level 1 (Nivel 1), dar pe măsură ce treci prin 
mai multe lupte, personajele învaţă atacuri de niveluri superioare. Pentru a selecta 
atacul de executat, du cursorul deget la butonul , Set" (Setare) de pe ecran și apasă 
butonul CIRCLE. Selectează apoi „Break Level” (Depășirea nivelului) afișat cu alb 

în partea de jos a ecranului. Dacă vrei să schimbi Break Level (Depășirea nivelului), 
alege „Yes” (Da). Indicatorul de limită va reveni la zero. Dacă nu vrei să schimbi 
nivelul, alege „No” (Nu). 


Pentru a afla ce efecte au atacurile Limit Break (Depășirea limitei), du cursorul 


deget la „Check” (Verificare) și apasă butonul CIRCLE. Selectează nivelul de atac 
pe care vrei să-l verifici, apoi selectează numele atacului. 


Dacă starea ta este „Fury” (Furie) sau „Sadness" (Tristete) 

Dacă ajungi în starea Fury (Furie), indicatorul Limit (Limită) se umple mai repede 

și se afișează cu roșu. Dacă ajungi în starea Sadness (Tristete), indicatorul Limit 
(Limită) se umple mai încet și se afișează cu albastru. Stările anormale, ca Fury 
(Furie) sau Sadness (Tristete) se pot vindeca folosind articolele sau vrăjile potrivite. 


8. CONFIGURARE 


Window Colour (Culoarea ferestrei) 

Poti så schimbi culorile celor patru colturi ale fundalului ferestrei cu un amestec 
de rosu, verde si albastru. Apaså butonul CIRCLE pentru a duce cursorul deget 

în fereastră. Selectează cu butoanele directionale colțul pe care vrei să-l modifici, 
apoi apasă butonul CIRCLE. Schimbă culorile cu butoanele directionale stânga 

și dreapta, apoi apasă butonul CROSS. Când ai terminat de stabilit culorile celor 
patru colțuri, apasă din nou butonul CROSS. 


Sound (Sunet) 
Ai la dispoziție două moduri audio: Mono și Stereo. 


Controller (Controler) 

Poti să schimbi setările de controler: poti alege Normal sau Customize 
(Personalizare). Dacă vrei să alegi Customize (Personalizare), apasă butonul CIRCLE 
pentru a afișa fereastra, apoi apasă butonul START. Cursorul deget apare în stânga 


butoanelor din casetă. Selectează butonul pe care vrei să-l schimbi, cu ajutorul 
butoanelor directionale sus și jos. Apasă apoi butonul pe care vrei să-l asociezi 
cu funcţia respectivă. Când ai terminat de personalizat setările de butoane, 
apasă butonul directional stânga sau dreapta. 


Cursor 
Chiar și după ce închizi fereastra, ultima poziţie a cursorului deget se poate păstra. 


ATB 


Poti schimbi viteza cu care trece timpul atunci cånd esti intr-o lupta. Ai urmåtoarele 
trei variante: 


Active (Activ): Pentru jucátorii experimentati. Timpul trece chiar si atunci cand 
te ocupi de selectarea comenzilor, ca Magic (Vraja) si Items (Articole). 


Recommended (Recomandat): Pentru jucåtori de nivel mediu. Dacå folosesti 
Magic (Vraja), respectiv Items (Articole), trecerea timpului este opritá cata vreme 
se afiseaza efectele pe ecran. 


Wait (Asteptare): Pentru începători. Timpul se oprește atunci când selectezi 
comenzile, ca Magic (Vrajă) și Items (Articole). 


Battle Speed (Viteza luptei) 
Poţi să schimbi viteza cu care trece timpul atunci când ești într-o luptă. 


Battle Message (Mesaj în timpul luptei) 
Poţi să schimbi viteza mesajelor în timpul luptei. 


Field Message (Mesaj pe câmp) 
Poti să schimbi viteza mesajelor în ecranul Field (Câmp). 


Cameră Angle (Unghiul camerei) 
Poţi să schimbi unghiul din care sunt arătate luptele. 


Auto: Unghiul și câmpul vizual al camerei se schimbă în permanenţă. Lupta este 
mai palpitantă și pare mai reală. 


Fixed (Fix): Ori de câte ori întâlnești inamici, unghiul camerei va fi mereu același. 
Lupta continuă și apare din acest unghi fix. 


Magic Order (Ordinea vråjilor) 
Atunci cand selectezi Magic (Vraja) pentru a o folosi in timpul luptei, poti alege 
din șase tipuri de secvenţe de afișare a vrájilor in fereastră. 


Dacă ai peste trei membri în echipă, trebuie să alegi doi în afară de Cloud 
și ai nevoie de un articol numit „PHS" - cu excepţia anumitor evenimente. 
Membrii pot fi schimbaţi numai în ecranul World Map (Harta Lumii) 

și în Save Points (Punctele de salvare). 


Selectează personajul pe care vrei să-l elimini din echipă. Du cursorul deget 
la personaj și apasă butonul CIRCLE. 


Du cursorul deget la celelalte personaje. Selectează personajul pe care vrei 
să-l adaugi în echipă și apasă butonul CIRCLE. 


10. SAVE (SALVARE) 


În ecranul World Map (Harta Lumii) poţi să salvezi progresul făcut: apasă butonul 
TRIANGLE și deschide ecranul de meniu. 


ECHIPA 


Michael Baskett 

Jon Williams 

Rick Thompson 
Yoshiro Maruyama 
Jun Iwasaki 

Kenji Mimura 

Martin Alltimes 

Jason Falk, Chris Ansell 
Nadim Othman 

Jim Sangster 

Rebecca Savage 
Geoff Rens 

Steve Archer 

Jim McCabe 

Dave Cleavely 

Brad Davey 

Mark Stephenson, Neil Smith, Tony Mair 


Andy McCoy, Matt Ng, Russ Power, 
Paul McCartan, John Wilson, Steve Griffiths, 
Kev Mason, Paul Jones 


Joan Rieke, Aki Yokote, Adam Grant, 
Andy Hope, Steve Coleman, 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen, 
loanna Delatola si Russell Coburn 


Product Development Coordinator 


QA Manager 

Customer Service Manager 
Executive VP, Strategic Planning 
Vice President of Marketing 
Assistant Marketing Associate 
Producer 

Product Managers 

Manual Designer 

Manual Editor 

Print Production Coordinator 


QA Printed Materials Supervisor 
Internal QA Manager 

Internal QA Administrator 

QA Supervisor 

Lead Tester 

Senior Testers 

Testers 


Multumiri: 


== 
UPOZNAJ LIKOVE 


Tijekom avanture susretat ces prijatelje i druge vazne likove iz price. 
Ovisno o načinu igranja, s nekim se likovima mozda neces moči sprijateljiti. 
U nastavku su navedeni glavni likovi u igri. 


CLOUD STRIFE 


POSAO Plaćenik (bivši član grupacije SOLDIER) 
DOB 21 

ORUŽJE Mač 

VISINA 170 cm 


DATUM ROĐENJA 19. kolovoz 
MJESTO ROĐENJA Nibelheim 
KRVNA GRUPA AB 


Ovaj bivši član grupacije SOLDIER sad je plaćenik koji će prihvatiti bilo koji posao. 


Nakon što ga unajmi AVALANCHE postupno se upušta u bitku za opstanak planeta. 
Svojim ogromnim mačem može prepoloviti gotovo sve. 


AERIS GAINSBOROUGH 


POSAO Cvjećarica 
DOB 22 
ORUŽJE Štap 
VISINA 160 cm 


DATUM ROĐENJA 7. veljače 
MJESTO ROĐENJA Nepoznato 
KRVNA GRUPA O 


Mlada, lijepa i pomalo tajanstvena, Aeris je upoznala Clouda dok je prodavala 
cvijece na ulicama Midgara. Ubrzo nakon toga odlučila mu se pridružiti. Njezine joj 
neobične sposobnosti omogucavaju upotrebu čarolija, no Cini se da je vise zanima 
produbljivanje ljubavnog trokuta izmedu sebe, Clouda i Tife. 


TIFA LOCKHEART 


POSAO Gostioničarka, članica grupacije AVALANCHE 
DOB 20 

ORUZJE Rukavica 

VISINA 163 cm 


DATUM RODENJA 3. svibnja 
MJESTO RODENJA Nibelheim 
KRVNA GRUPA B 


Bistra i optimistična, Tifa uvijek ohrabruje druge kad su potisteni. 

Ne dopusti da te njezin izgled zavara; Sakama se može obračunati s gotovo 
svakim neprijateljem. Jedna je od glavnih članova grupacije AVALANCHE. 

Ona i Cloud prijatelji su od djetinjstva te iako joj se on sviđa, to nikad neće priznati. 


BARRET WALLACE 


POSAO Voda grupacije AVALANCHE 
DOB 35 

ORUZJE Ručna puška 

VISINA 193 cm 


DATUM ROĐENJA 15. prosinca 
MJESTO ROĐENJA Corel Village 
KRVNA GRUPA O 


Kao Sef tajnog pokreta otpora AVALANCHE, Barret je и sukobu 5 mega- 
konglomeratom, tvrtkom Shinra, Inc. koja monopolizira Makovu energiju kroz 
izgradnju posebnih reaktora koji je crpe iz planeta. Barret se oslanja iskljucivo 

na svoju snagu, a potporu mu pruža njegova “ručna puška". Zena mu je poginula 
u nesreći prije nekoliko godina, a sada živi s kćerkom Marlene. 


RED XIII 


POSAO Zvijer 
DOB 48 
ORUŽJE Griva 
VISINA 114 cm 


DATUM ROĐENJA Nepoznat 
MJESTO ROĐENJA Cosmo Canyon 
KRVNA GRUPA Nepoznata 


Baš kao što mu i ime sugerira, u pitanju je životinja jarko crvenog krzna. 

Ipak, ispod zastrašujuće vanjštine skriva se inteligencija koja nadmašuje ljudsku. 
Zbog svojih oštrih kandži i kljova dobar je u bliskim okršajima, ali osim toga, 
nema puno podataka o njemu. Nije sigurno ni je li “Red XIII“ njegovo pravo ime. 
Prava je zagonetka. 


CID HIGHWINDS 


POSAO Pilot 
DOB 32 
ORUŽJE Koplje 
VISINA 173 cm 


DATUM ROĐENJA 22. veljače 
MJESTO ROĐENJA Nepoznato 
KRVNA GRUPA B 


Cid je jezicavi pilot toplog srca koji nije zaboravio svoje snove. Od njega necete 
naci boljeg pilota. Vjeruje kako ce jednoga dana odletjeti do ruba svemira. 
Svojim ručno izradenim kopljem i upucenoscu и strojarstvo baca se и napad 
bez obzira na opasnost. 


SEPHIROTH 
POSAO Jedan od predvodnika grupacije SOLDIER 
DOB Nepoznata 
ORUZJE Dugi mağ 
VISINA 185 cm 


DATUM RODENJA Nepoznat 
MJESTO RODENJA Nepoznato 
KRVNA GRUPA Nepoznata 


Sephiroth je najbolji čak i u konkurenciji elitnih postrojbi grupacije SOLDIER. 
Njegova je prošlost zaključana u povjerljivoj datoteci koju drži tvrtka Shinra, 
Inc. Njegov ogroman mač, kojim samo on zna baratati, posjeduje izuzetno 
destruktivnu moć. Priča se kako je nestao u bitci prije više godina, a njegovo 
je trenutačno prebivalište nepoznato. 


YUFFIE KISARAGI 


POSAO Lovkinja na materiju, nindža 

DOB 16 

ORUŽJE Nož, bumerang, origami (za bacanje) 
VISINA 157 cm 


DATUM ROĐENJA 20. studenoga 
MJESTO ROĐENJA Wutai 
KRVNA GRUPA A 


lako to nikad ne biste rekli gledajuci je, Yuffie dolazi iz duge linije nindza. 

U grupaciju je ušla kako bi dobila “ono nesto”. Podmukla je, arogantna i izrazito 
sebična. Ipak, zahvaljujuci njezinom super Surikenu i posebnim vjestinama, 
svatko bi je pozelio pored sebe na bojnom polju. 


CAIT SITH 


POSAO Toysaur 
DOB Nepoznata 
ORUZJE Megafon 
VISINA 97 cm 


DATUM RODENJA Nepoznat 
MJESTO RODENJA Nepoznato 
KRVNA GRUPA Nepoznata 


Cait Sith jaše na ledima ogromne plišane mačke kojoj je čarolijom udahnuo Zivot. 
U ruci mu je megafon u koji neprestano izvikuje naredbe i potiče besmislene 
napade. Kad mu napad aparatom uspije, neprijateljske linije izgledaju poput 
preokrenute kutije za igračke. Hobi mu je proricanje budućnosti, no ono je poput 
njegove osobnosti - prilično nepouzdano. 


VINCENT VALENTINE 


POSAO Nezaposlen 
DOB 27 

ORUZJE Puska 
VISINA 183 cm 


DATUM RODENJA 13. listopada 
MJESTO RODENJA Nepoznato 
KRVNA GRUPA A 


Mističan čovjek; stamen i čvrst, a istovremeno taman i tajanstven. Zbog svojih 
prethodnih veza s tvrtkom Shinra, Inc. pridružio se Cloudu i ostalima. Na prvi 
pogled može djelovati slabašno, ali u njegovom tijelu skriva se strašna moć. 


ZADANE KONTROLE 
Gumb START 


Zaslon polja 
е Preklopna karta prikazuje zaslon s kartom svijeta. 


Zaslon izbornika 
e N/P 


Zaslon bitke 
٠ Pauziranje ili nastavak bitke. 


Gumb SELECT 
Zaslon polja 


е Prikazuje pokazivač koji pokazuje trenutačni polozaj i označava moguce izlaze 
u podruğu. Ponovo pritisni gumb SELECT kako bi sakrio pokazivač. 


Zaslon izbornika 
е N/P 


Zaslon bitke 
е Prikazuje zaslon pomoći. 


Gumb й 

Zaslon polja 

٠ Dok se lik kreće, pritisni gumb L1 za skretanje ulijevo. Pritisni gumb L1 i zadrži 
pritisak za nastavak skretanja ulijevo. 

е Dok se lik kreće po karti svijeta, pritisni gumb L1 za skretanje ulijevo. 

٠ Kad selik zaustavi na karti svijeta, pritisni gumb L1 za prikaz okruženja 
okretanjem ulijevo. 


Zaslon izbornika 

٠ Bira likove istim redoslijedom kojim su se poredali za zabavu. 

е Pomiče pomičnu traku prema gore prilikom biranja predmeta i čarolije. 
Zaslon bitke 

е Istovremenim pritiskom na gumbe LI i R1 bježiš iz bitki. 


Gumb L2 
Zaslon polja 
٠ Promjena prikaza na karti svijeta. 


Zaslon izbornika 
e N/P 


Zaslon bitke 
е N/P 


Gumbi za smjer 
Zaslon polja 
е Pomicanje likova na zaslonu polja ili na zaslonu s kartom svijeta. 


٠ Odabir poruka. 
е Odabir oružja, oklopa, predmeta itd. u trgovinama. 


Zaslon izbornika 

* Pomicanje pokazivača i odabir naredbi. 
Zaslon bitke 

* Pomicanje pokazivača i odabir naredbi. 


Gumb RI 

Zaslon polja 

* Dok se lik kreće, pritisni gumb R1 za skretanje likom udesno. Ako zadržiš pritisak, 
lik nastavlja skretati udesno. 


е Dok se lik krece po karti svijeta, pritisni gumb 81 za skretanje likom udesno. 


e Kad se lik zaustavi na karti svijeta, pritisni gumb R1 za prikaz okruzenja 
okretanjem udesno. 


Zaslon izbornika 
* Bira likove istim redoslijedom kojim su se poredali za zabavu. 


* Pomiče pomičnu traku nadolje prilikom biranja predmeta i čarolije. 


Zaslon bitke 
е Istovremenim pritiskom па gumbe RI i L1 bježiš iz bitki. 


* Promjena izmedu višestrukih i jednostrukih meta. 


Gumb R2 
Zaslon polja 
* Mijenja prikaz karte svijeta. 


Zaslon izbornika 
e N/P 


Zaslon bitke 
е Uključuje/isključuje pokazivač mete. 


Gumb TRIANGLE 
Zaslon polja 
٠ Prikazuje zaslona izbornika. 


Zaslon izbornika 
е Uklanja materije 5 oruZja ili oklopa. 


Zaslon bitke 
٠ Postavlja radnje (unos naredbe) za druge likove. 


Gumb CIRCLE 
Zaslon polja 
е Razgovor 5 drugim likovima. 


٠ Skupljanje predmeta ili pregledavanje Skrinja s blagom. 

e Kad pritisneš ispred ljestvi, liku se penje ili spušta po ljestvama. 

* Potvrđuje odabir oružja, oklopa, predmeta itd. za prodaju ili kupnju 
u trgovinama. 

٠ Aktivira prekidače za razne predmete (npr. dizala). 


Zaslon izbornika 
* Potvrda odabrane naredbe. 


Zaslon bitke 
e Potvrda odabrane naredbe. 


Gumb SQUARE 

Zaslon polja 

e N/P 

Zaslon izbornika 

е Prebacivanje izmedu izbornika Materia (Materija) i Equip (Oprema). 


Zaslon bitke 


е Ako zadržiš pritisak, zatvorit ce se prozor naredbi i prikazat Ce se mjerači 
Barrier (Barijera) i Magic Barrier (MBarrier) (Carobna barijera). 


Gumb CROSS 

Zaslon polja 

е Kad se lik krece po polju, počinje trčati. 

е Poništava odabir oruzja, oklopa, predmeta itd. za prodaju ili kupnju 
u trgovinama. 


Zaslon izbornika 
e Zatvara zaslon izbornika. 


٠ Otkazuje odabrane naredbe. 


Zaslon bitke 
٠ Otkazuje odabrane naredbe. 


PRIKAZ KARTE SVIJETA 


U donjem desnom kutu na zaslonu s kartom svijeta prikazuje se mala karta 
svijeta. Siroki, uti zrak svjetlosti na toj karti pokazuje smjer prema kojem je tvoj 
lik okrenut i njegovo vidno polje. Crvena točka pokazuje trenutačnu lokaciju lika. 
Točke razasute po karti označavaju gradove i sela. Ako pritisneš gumb START dok 
je prikazana mala karta svijeta, otvara se zaslon s velikom kartom svijeta. Ponovo 
pritisni gumb START i karta svijeta nestaje sa zaslona. Za prikaz male karte svijeta 
ponovo pritisni gumb START. 


Kako se upoznaješ s likovima, moći ćeš im mijenjati imena duljine najviše devet 
slova. Ako ti je zadano ime prihvatljivo, pritisni gumb START, prijedi pokazivačem 
na “Select” i pritisni gumb CIRCLE. 


Za promjenu imena lika odaberi slovo gumbima za kretanje i unesi svako slova 
gumbom CIRCLE. Nakon unosa imena pritisni “Select”. Ako želiš vratiti zadano 
ime lika, odaberi “Default” (Zadano). Za brisanje slova odaberi “DELETE” (IZBRIŠI) 
iz bočnog izbornika. 


ODABIR PORUKA 


S vremena na vrijeme u razgovoru s drugim likovima možeš odabrati odgovor ili 
reakciju. Odaberi odgovor ili reakciju pritiskom strelice gore ili dolje, a zatim pritisni 
gumb CIRCLE. 


TRGOVINE I SVRATISTA 

U svijetu mozes pronaci razne trgovine i svratista u kojima se mozes odmoriti 

i kupiti stvari koje ce ti trebati za sljedecu avanturu. U svakoj trgovini 

(ne i u svratištu) možeš prodavati višak oružja ili predmeta. 

SVRATISTA 

Ako se odmoriš barem jednu пос u vecini svratišta, HP i MP svih članova pratnje 
potpuno ce se obnoviti. Osim toga, nenormalni status uzrokovana bitkama se 
poništava. Cijena ovisi o svratištu. 


TRGOVINA ORUZJEM 


Dostupna su ti oruzja i oklopi. Oruzja su specifična za svaki lik; npr. ručnom 
puškom možeš opremiti samo Barreta. Oklopima možeš opremiti sve likove. 


TRGOVINA PREDMETIMA 


Dostupni su brojni predmeti za razne učinke, ukljucujuci oporavak i napad. 


TRGOVINA DODATNOM OPREMOM 


Dostupna je razna dodatna oprema. Nakon opremanja aktiviraju se razni 
specijalni efekti. 


TRGOVINA MATERIJOM 


Materija su čarobne kugle s brojnim pozitivnim učincima na oruZje i oklope, 
kad ih njima opremiš. Kupnja materije izgleda isto kao i kupnja druge robe 

u drugih trgovinama, medutim, ne možeš ih kupovati u velikim količinama, 

poput predmeta ili oruzja. 


PREDVORJE ZA POCETNIKE 

Nalazi se iznad trgovine oruzjem نا‎ zabacenim dijelovima Sektora 7 blizu sjedista 
grupacije AVALANCHE, ako popričaš s Ijudima iz Ргедуопа (i poslušaš Clouda), 
saznat češ mnoge korisne stvari o igri. 


VOZILA I STROJEVI 


Tijekom avanture moći ćeš putovati raznim vozilima i njima dolaziti na mjesta 
koja su pješice nedostupna. Upute o upotrebi vozila prikazuju se prilikom 
prve upotrebe. 


CHOCOBO 


Ako se nađeš u posjedu materije po nazivu “Chocobo Lure", možeš uhvatiti 
Chocoba na određenim područjima zaslona s kartom svijeta, prateći Chocobove 
tragove. Kada pronađeš njegov tragove, možeš pristupiti zaslonu bitke na kojemu 
se nalazi Chocobo i neke drugi neprijatelji. Vrlo je važno da ne napadneš 

i ne preplašiš Chocoba jer će inače pobjeći. Moraš napasti druge neprijatelje 

i kad ih poraziš, Chocobo će postati tvoj. 


Chocobo se može kretati područjima koja ne možeš obilaziti pješice kao što 

su rijeke, mora i planine - razni Chocoboi imaju različite sposobnosti; plavi se može 
kretati plićakom, zeleni prelazi planine, crni prelazi plićake, rijeke i planine, a zlatni 
može ići posvuda. 


S Chocoba možeš sići pritiskom gumba CROSS; kad siđeš s njega, 
Chocobo će pobjeći. Istog Chocoba ne možeš jahati više puta; zato moraš 
uvijek uhvatiti novog. Jahanje Chocoba isto je kao i hodanje, uz izuzetak 
upotrebe gumba CROSS. 


Neće svi Chocobi pobjeći kad siđeš s njih, tako da neke od njih možeš držati 
u stajama. 


IGRE DOGAĐAJA 


Neki događaji koji se odvijaju tijekom avanture zahtijevaju različite funkcije 
upravljača. Primjerice, postoji događaj u kojem bacaš bačve na neprijatelje 
ispod sebe. Postoje i drugi događaji u kojima se natječeš oslanjajući se na svoju 


izdržljivost. Prije započinjanja događaja pažljivo prouči postoje li skriveni savjeti 
u porukama i na zaslonima. U nekim ćeš se slučajevima natjecati u događaju 

u kojemu postoji vremensko ograničenje. Ako prekineš igru događaja, 

možeš je završiti nakon što je spremiš ili pak možeš pritisnuti gumb START 
tijekom igre kako bi je pauzirao. 


ZASLON BITKE 


1) Oznaka trokuta iznad glave lika označava da možeš birati naredbe za tog lika. 


2) Tijekom bitke pritisni gumb za SELECT i prikazuje se prozor pomoći. U njemu 
se nalaze opisi odabranih naredbi, imena čudovišta itd. 


3) Na zaslonu bitke prikazuju se imena članova pratnje, zajedno s mjeračima 
Barrier i MBarrier. Ako je mjerač skriven iza prozora za naredbe, možeš ga 
prebaciti u prednji plan pritiskom gumba SQUARE. Na početku bitke prikazuju 
se mjerači Barrier i MBarrier, ali ako si opremljen materijom pod nazivom 
“Barrier”, možeš baciti čini koje prepolovljavaju pretrpljenu štetu. Gornji mjerač 
Barrier i donji mjerač MBarrier možeš dopuniti samo jednom bacanjem čini, 

a obrambeni učinak traje sve dok vrijednost mjerača ne padne na nulu. 
"Barrier" funkcionira kao obrana od fizičkih napada neprijatelja, dok “MBarrier” 
štiti od napada čarolijom. “MBarrier“ ti preporučujemo kada se boriš protiv 
neprijatelja na razini šefa. 


4) U ovisnosti od materije kojom si opremljen, tijekom bitke možeš upotrebljavati 
različite naredbe. 


5) Prozor sa statusom prikazuje trenutačni status članova pratnje. S lijeve strane 
prozora prema desnoj prikazuje se: preostali HP, maksimalni HP (ili naziv 
trenutačnog statusa), preostali MP i granični mjerač / mjerač vremena. 


Za vrijeme bitke iznad likova i neprijatelja prikazuju se brojevi. Bijeli brojevi 
označavaju štetu, а zeleni brojevi oporavljeni HP i MP. 


Ispod HP-a i MP-a svakog od likova prikazuju se mjerači prema kojima možeš 
odmah saznati omjer HP-a i MP-a. Kada se isprazne, mjerači mijenjaju boju 
sa svoje standardne boje u crvenu. 


BORBENE FORMACIJE 


Osim uobičajenih borbenih formacija, neprijatelji se mogu prikazivati 
i u sljedećim rasporedima. I tvoji likovi i neprijatelji pretrpjet će dvostruku 
štetu ako su u trenutku napada bili okrenuti leđima protivniku. 


Preventivni napad 
Omogućava ti unos naredbi prije napada neprijatelja. To je poželjna formacija 
za tvoje likove. 


Napad straga 
Napad odostraga - prednja i stražnja obrana zamijenit će mjesta. To nije poželjno 
za tvoje likove. 


Bočni napad 

Neprijatelji se pojavljuju između tvojih likova, omogućavajući ti da ih napadneš 

s obje strane. lako ne možeš mijenjati formacije svojih likova naredbom ,Change“, 
to je poželjna formacija za tvoje likove. 


Napad s obje strane 

Tvoji su likovi uhvaćeni u bočni napad neprijatelja. Neprijatelji te uvijek preventivno 
napada i ne možeš pobjeći. Ne možeš napasti sve neprijatelje bacajući jednu vrstu 
čina ine možeš mijenjati formacije naredbom ,Change“. To je izrazito nepovoljna 
formacija za tvoje likove. 


ATB (BITKA S AKTIVNIM VREMENOM) 

U bitkama igre Final Fantasy VII uveden je sustav ATB (bitka 5 aktivnim vremenom). 
Bez obzira na to je li u pitanju suradnik ili neprijatelj, ПК čiji se mjerač vremena 
ispuni prvi imat će prednost za unos naredbi. Biraj najučinkovitije naredbe 

za napad ili obranu od neprijatelja. 


NAREDBE U BITCI 


Sljedeće naredbe prikazane u prozoru naredbi mijenjaju se u skladu s napretkom 
kroz igru, ovisno o likovima iz tvoje pratnje. 


ATTACK (NAPAD) 


Napadaš oružjima kojima si opremljen. Možeš se boriti i protiv saveznika ako 
ih odabereš kao mete napada. Isto vrijedi i za naredbu “Magic” (Čarolija). 


LIMIT (GRANICA) 


Mjerač Limit počinje se ispunjavati sa svakim napadom neprijatelja. Kad je mjerač 


pun, tad treperi, označavajući status ,Limit Break“ (Probijena granica). U tom 
trenutku naredba ,Fight“ (Borbe) prelazi u naredbu ,Limit“ (Granica). Odabirom 
naredbe „Limit“ lik može izvršiti svoj jedinstveni napad pod nazivom „Limit Break“. 
Ako bitka završi bez upotrebe napada ,Limit Break“, možeš ga prenijeti u sljedeću 
bitku. U tom će slučaju naredba „Fight“ ostati kao naredba „Limit“. Što ti više štete 
neprijatelj uspije nanijeti, to će se brže puniti mjerač za , Limit”. 


MAGIC (ČAROLIJA) 

Kad oružje ili oklop opremiš čarobnom materijom, postaje dostupna naredba 
,Magic“ (Čarolija) i prikazuje se u prozoru. Odaberi željenu čaroliju i odaberi na 
koga je želiš baciti. Primjerice, ako je u pitanju čarolija napada, odaberi neprijatelja 
kojega želiš napasti; ako je u pitanju čarolija ozdravljenja, odaberi jednog 
od svojih saveznika. 


Kolicina utrosenog MP-a ista je bez obzira na to je li u pitanju Carolija koja ucinak 
materije „А!“ (Sve) koristi za više ili pak samo za jednog neprijatelja. Naziv čarolije 
koja djeluje na sve neprijatelje označen je crvenom strelicom. Ako se čarolija 

ne može baciti zbog npr. nedovoljne količine MP-a, naziv čarolije ispisan 

je sivom bojom. 


ITEMS (PREDMETI) 


U bitkama možeš upotrebljavati predmete koji utječu na napade i oporavak. 
Odaberi predmet i odluči tko će ga upotrebljavati ili protiv koga ćeš ga upotrijebiti. 
Ako je u pitanju predmet za napad, odaberi neprijatelja. Ako je u pitanju predmet 
za oporavak, odaberi jednog od svojih saveznika. 


CHANGE (PROMJENA) 


Ta će se naredba prikazati ako pritisneš gumb za kretanje ulijevo na lijevom rubu 
prozora za naredbe u bitci. Tom naredbom možeš svog lika premjestiti s prednje 
linije u stražnju. Likovi u stražnjoj liniji pretrpjet će manje štete od neprijatelja, ali 
i šteta koju nanose neprijatelju prilikom napada bit će manja. Staviš li ih naprijed, 
učinak će biti suprotan. Promijenjeni status neće se prenijeti u sljedeću bitku. 


DEFEND (OBRANA) 


Ta će se naredba prikazati ako pritisneš gumb za kretanje udesno na desnom rubu 
prozora za naredbe u bitci. U slučaju upotrebe te naredbe, pretrpljena šteta bit 
će dvostruko manja sve dok se mjerač vremena ne ispuni. 


ESCAPE (IZLAZ) 


Ako istovremeno pritisneš i zadržiš pritisnutim gumbe L1 i R1, moći ćeš izaći 
iz bitke. U ovisnosti o neprijatelju i borbenim formacijama, ne možeš uvijek izaći. 


DRUGE NAREDBE 


Ako nastavis, dobit ces puno materije. Medu njom je i materija koja dodaje 
naredbe koje možeš upotrebljavati tijekom bitke: primjerice, „Summon“ 
(naredbe za sazivanje), „Sense“ (naredba za osjetila) i „Enemy Skill“ 
(vještina neprijatelja). Te naredbe mogu upotrebljavati samo likovi 
opremljeni odgovarajućom materijom. 


KRAJ BITKE 


Bitki je kraj kad uništiš sve svoje neprijatelje ili kad svi neprijatelji tvojih likova 
napuste bojište. Ako pobijediš, dobit ćeš Gil, predmete, iskustvene bodove (EXP) 
ili bodove za sposobnosti (AP) koji utječu na rast materije. Njihova vrijednost ovisi 
o vrsti i broju uništenih neprijatelja. 


Ako su svi članovi tvoje pratnje teško ozlijeđeni ili pretvoreni u kamen, 
igra je gotova. 


ZASLONI IZBORNIKA 

PRIKAZ ZASLONA IZBORNIKA 

Zasloni izbornika mogu se prikazati pritiskom gumba TRIANGLE dok se nalaziš 
na zaslonu polja; oni sadrže sljedeće informacije: 


* Trenutačni status svih članova pratnje. Čitajući slijeva: slika lika (lice), 
ime (npr. „Cloud“), razina (npr. ,LV1“), trenutačni HP / maksimalni HP i trenutačni 
MP / maksimalni MP. Dva mjerača s desne strane označavaju što je potrebno 
za prelazak na sljedeću razinu; ,Limit Level“ (Granična razina) prikazuje kad 
možeš pokrenuti napad ,Limit Break“. 


Naredbe koje su tebi dostupne. Međutim, neke od njih poput ,PHS“ ili 
„Save“ (Spremi) možeš upotrebljavati samo na određenim lokacijama. 
Osim toga, naredbe ,PHS“i ,Materia“ možeš upotrebljavati tek nakon 
što dobiješ predmete „PHS” i „Materia“. 


Ukupno vrijeme igranja i ukupan zbroj Gila koji pratnja posjeduje. 


е Lokacija pratnje (npr. Midgar). 


NAREDBE NA ZASLONU IZBORNIKA 


Na zaslonu izbornika dostupno je deset naredbi: Items (Predmeti), Magic (Čarolija), 
Materia (Materija), Eguip (Opremi), Status, Order (Redoslijed), Limit (Granica), 
Configuration (Konfiguracija), PHS i Save (Spremi). 


Naredbe možeš birati strelicama za kretanje nagore i nadolje, a potvrduješ 
ih gumbom CIRCLE. 


1. ITEMS (PREDMETI) 


Ta naredba omogucava upotrebu predmeta uglavnom za oporavak i iscjeljenje, 
npr. „Potion“ (Lijek) ili „Phoenix Down“ (Feniksovo pero). Ako želiš upotrijebiti 
druge naredbe osim „Use“ (Koristi), pritisni gumb CROSS i odaberi 
odgovarajuču naredbu. 


Use (Koristi) 

Pomoču te naredbe možeš upotrijebiti predmete koje posjeduješ. Nakon odabira 
predmeta, odaberi lika na kojemu češ predmet upotrijebiti. Predmeti koje 

ne možeš upotrebljavati prikazani su sivom bojom. Kroz popis predmeta krečeš 
se gumbima LI ili ВТ. 


Arrange (Raspored) 

Pomocu te naredbe možeš rasporediti predmete. Predmete možeš rasporedivati 
prema sljedecim kriterijima: 

е Customize (Prilagodba): po Zeljenom rasporedu. 


٠ Field (Polje): ovdje su prikazani predmeti koje mozes 
upotrebljavati na polju. 


Battle (Bitka): ovdje su navedeni predmeti koje mozes 
upotrebljavati tijekom bitke. 


е Throw (Bacanje): ovdje su navedeni predmeti koje mozes 
bacati u bitki. 


Type (Vrsta): raspored predmeta prema vrsti, npr. oruZja, 
oklop itd. 


Name (Naziv): slozeno abecednim redoslijedom. 


Most (Najvise): raspored prema broju predmeta koje posjedujes, 
počevši s onima kojih imas najvise. 


Least (Najmanje): raspored prema broju predmeta koje posjedujes, 
počevši s onima kojih imaš najmanje. 


Key Items (Ključni predmeti) 
Prikaz važnih predmeta koje trenutačno posjeduješ koji će utjecati 
na tvoj napredak. 


2. MAGIC (CAROLIJA) 


Dok se nalaziš na zaslonu izbornika, možeš baciti čaroliju za oporavak, iscjeljenje 
i provjeru, npr. ,summon“ ili „Enemy Skill“. Ako prije odabira jedne od tri nize 
navedene naredbe pritisneš gumb L1 ili R1, moći ćeš odabrati druge članove 
pratnje bez povratka na zaslon izbornika; to se odnosi i na druge naredbe, 
uključujući „Materia“, ,Equip“, „Status“ i „Limit“. 


Magic Spells (Bacanje Cini) 

Pomocu te naredbe možeš upotrebljavati čarolije. Nakon odabira čarolije, 

odluči па koga ćeš baciti čini. Čini koje su ti dostupne prikazuju se bijelom bojom, 
dok su one koje ne možeš upotrebljavati prikazane sivom bojom. Kako bi mogao 
bacati čini, oružje ili oklop lika moraju biti opremljeni materijom. Kroz popis 

se kreći gumbima L1 ili R1. 


Summon (Sazivanje) 
Prikazuje dostupne čarolije Summon (čudovišta sazivanja) i njihove učinke. 


Kako bi mogao bacati čaroliju Summon, Summon Materia mora biti pridodana 
oružju ili oklopu lika. 


Enemy Skill (Vještina neprijatelja) 

Prikazuje trenutačne napade neprijatelja i njihov učinak. Kako bi se mogao saznati 
napad neprijatelja, materija pod nazivom ,Enemy Skill“ mora biti pridodana oružju 
ili oklopu lika. 


Extra Abilities (Dodatne mogućnosti) 
Ako su osvojene posebne mogućnosti prilikom opremanja materijom, 
npr. „АГ, ovdje se prikazuju povezani učinci. 


3. MATERIA (MATERIJA) 


Razne mogučnosti postaju dostupne kada se u otvore na oruZju ili oklopima 
umetnu kugle s materijom. Tu naredbu odaberi za opremanje materijom ili 

za prikaz njezinih mogučnosti. Za opremanje materijom pomakni pokazivač 
prsta na otvor na oružju ili oklopu i pritisni gumb CIRCLE. Dostupna je materija 
kojom nisu opremljeni drugi likovi, stoga odaberi onu koju želiš i pritisni 
gumb CIRCLE. Za uklanjanje materije odaberi otvor u kojem se ona nalazi 

i pritisni gumb TRIANGLE. 


Ability List (Popis sposobnosti) 

Prikazuju se sposobnosti dodijeljene liku kroz opremanje materijom. 
Dostupne sposobnosti prikazane su bijelom bojom. Sposobnosti prikazane 
sivom još nisu dostupne. 


Equip Effects (Učinci opreme) 
Opremanjem određenom materijom mijenjaju se Strength, Magic, 


MAX HP (maksimalni HP) ili MAX MP (maksimalni MP) lika. U slučaju povećanja 
tih vrijednosti, povećana vrijednost prikazuje se žutom bojom. U slučaju 
njihovog smanjenja, smanjena vrijednost prikazuje se crvenom bojom. 


AP (Bod za sposobnost) 

AP bodove dobivaš kada pobijediš u bitkama. Materija kojom nisu opremljena 
oružja ili oklopi neće dobivati AP bodove. Ako AP prekorači vrijednost ,to next 
level“ (do sljedeće razine) koja je prikazana s desne strane, raste razina materije, 
povećava se broj dostupnih sposobnosti i pojačava se učinak. Većina materija 
može ići do 5. razine. 


Pomakni pokazivač prsta na ,Check“i pritisni gumb CIRCLE. Prikazuju se naredbe 
i čarolije dostupne liku tijekom bitke zahvaljujući opremljenoj materiji. 


Materija koja nije dodijeljena moZe se rasporediti ili se pak sva materija kojom 
je lik opremljen može ukloniti odjednom. Osim toga, višak se materije može 
odbaciti. Upotrijebi „Exchange“ za razmjenu materiju izmedu članova pratnje, 
bili oni prisutni ili ne. 


Pomakni pokazivač prsta na otvor za materiju i pritisni gumb CIRCLE. 
Prikazuje se materija koju posjeduješ (ali njome nisi opremijen) i njezin 
učinak nakon opremanja. 


MATERIA TYPES (VRSTE MATERIJA) 


Materije se s obzirom na svoja svojstva mogu podijeliti u pet grupa. 


Independent Materia (Neovisna materija) 
Ljubičasta materija. Ona poboljšava status lika, npr. maksimalni HP i snagu. 


Support Materia (Pomoćna materija) 

Plava materija. Ta materija svoj puni učinak iskazuje u kombinaciji s drugom 
materijom. Kad njome opremaš oružje ili oklop, obavezno tu materiju umetni 

u povezane otvore (u bilo koji). U drugi otvor umetni Command Materia ili Magic 
Materia. Support Materia pojačava učinke druge materije. 


Command Materia (Materija naredbi) 
Žuta materija. Ona povećava broj naredbi koje možeš upotrebljavati tijekom bitke. 


Magic Materia (Čarobna materija) 
Zelena materija. Ona omogućava bacanje čini Attack Magic i Curative Magic. 


Summon Materia (Materija sazivanja) 
Crvena materija. Ta materija omogućava bacanje Summon Magic tijekom bitke 
te pozivanje čudovišta Summon Monster. 


4. EQUIP (OPREMA) 


Ta naredba likove oprema oruzjima, oklopom i dodatnom opremom. 
Cak i ako imas oruZje ili oklop, oni nisu aktivirani dok ih ne opremis. 


Weapons (Oružja) 

Kada se lik opremi oruzjem, mijenjaju se njegova Attack Power (Snaga napada) 
i Attack % Status (96 statusa napada). Za prikaz statusa odaberi trenutačno 
opremljeno oružje i pritisni gumb CIRCLE. 


U donjem desnom okviru prikazana su druga oružja koja imaš za opremanje. 
Odaberi oružje za opremanje i pritisni gumb CIRCLE. 


Promjena statusa prikazuje se u dva stupca u donjem okviru. Lijeva vrijednost 
označava status opremljenog oružja, a desna označava status onoga koje 
želiš opremiti. 


Žuti brojevi označavaju povećanje statusa, a crveni njegovo smanjenje. 
Za uklanjanje opremljenog oružja odaberi oružje i pritisni gumb TRIANGLE. 


Armour (Oklop) 
Kad je lik opremljen oklopom, mijenjaju mu se Defence, Magic Defence 
i njihovi postoci. Oklop se oprema na isti način kao i oružja. 


Materia Slots (Otvori za materiju) 
Povezani otvori služe za postavljanje materije Support Materia u kombinaciji 
s drugim vrstama materije kako bi se povećala snaga sposobnosti. 


Materia Growth (Rast materije) 

Brzina rasta materije različita je ovisno o oružjima i oklopu. ,Normal“ (Normalna) 
ne mijenja brzinu, dok ,Double“ (Dvostruko) udvostručuje osvojene AP bodove. 
U nekim oružjima i oklopima materija uopće ne raste. 


Accessories (Dodatna oprema) 

Dodatnom opremom mogu se postici razni efekti. Odredenom dodatnom 
opremom mijenja se status lika. Dodatna oprema postavija se na isti nacin 
kao oruZje i oklop. 


5. STATUS 


Pritisni gumb CIRCLE za prikaz trenutačnog stanja lika. 


ELEMENTS (ELEMENTI 


Opremanjem odredenog oruZja, oklopa ili dodatne opreme svaki lik može dobiti 
posebne sposobnosti elemenata korisne za napad i obranu. Kad lik pridobije te 
elemente, naziv svakog elementa prikazuje se bijelom bojom. Dostupno je devet 
elemenata: Fire (Vatra), Ice (Led), Lightning (Munja), Earth (Zemlja), Poison (Otrov), 
Gravity (Gravitacija), Water (Voda), Wind (Vjetar) i Holy (Svetost). 


Attack (Napad) 

Ako napadaš neprijatelje čije su slabe točke određeni elementi, možeš im nanijeti 
dvostruko više štete. U drugu ruku, ako je neprijatelj otporan na te elemente, 
možeš mu nanijeti upola manje štete, a u najgorem slučaju štetu može potpuno 
izbjeći ili neutralizirati. 


Učinci napada svakog od elemenata 


Fire: Učinkovita protiv zvijeri i ledenih neprijatelja. 

Ice: Učinkovit protiv vatrenih neprijatelja ili neprijatelja osjetljivih 
na hladnoću. 

Lightning: Učinkovite protiv mehaničkih neprijatelja. 

Earth: Napad snagom zemlje. Nije učinkovito protiv neprijatelja 
koji lete. 

Poison: Truje protivnike. Nije učinkovito protiv otrovnih neprijatelja. 


Gravity: Napad snagom gravitacije. 


Water: Učinkovita protiv vatrenih neprijatelja. 
Wind: Učinkovit protiv neprijatelja koji lete. 
Holy: Učinkovita protiv neprijatelja iz tame. 


Half reduction (Smanjenje na pola) 
Nakon napada neprijatelja odredenim elementima, pretrpljena šteta upola 
je manja. 


Void (Izbjegavanje) 
Nakon napada neprijatelja odredenim elementima, nece doci do Stete. 


Absorb (Neutralizacija) 
Nakon napada neprijatelja odredenim elementima, Steta ce se neutralizirati u vidu 
HP-a tvojih likova. 


EFFECT (UCINAK) 


Odredena oruzja i oklopi neprijatelje uvode u nenormalan status ili tebe štite 
od nenormalnog statusa. Ako neka trenutaéno opremljena oruZja ili oklopi 
izazivaju takve učinke, naziv nenormalnog statusa prikazan je bijelom bojom. 


Attack (Napad) 
Kad napadaš neprijatelja, osim nanošenja uobičajene štete, možeš nanijeti i učinak 
nenormalnog statusa. 


Defence (Obrana) 
Ako neprijatelj pokuša postiči nenormalni status lika, napad s učinkom 
nenormalnog statusa možeš izbjeci. 


6. ORDER (REDOSLIJED) 


Tom se naredbom mijenjaju poloZaji likova ili ih se prebacuje u prednje ili straZnje 
linije. Odaberi lika i odaberi lokaciju na koju ga želiš premjestiti ili odaberi lika 

s kojim želiš zamijeniti mjesta. Za prebacivanje lika s prednje na stražnju liniju 
pomakni pokazivač prsta na lika i dvaput dodirni gumb CIRCLE. 


Front (Naprijed) 
Premjestiš li lika naprijed, raste snaga napada, a opada obrana. Ne mijenja 
se snaga napada i obrana od čarolije. 


Rear (Straga) 
Premjestiš li lika na stražnju liniju, snaga obrane raste, a napada opada. Ne mijenja 
se snaga napada i obrana od čarolije. 


7. LIMIT (GRANICA) 


Tom naredbom možeš pokretati napade Limit Break kad tvoj lik dosegne Limit 
Break tijekom bitki. Možeš saznati koji su učinci napada. Mjerači Limita prikazuju 
se u gornjem desnom kutu zaslona u kojemu se prikazuje i napredak prema 
sljedećem probijanju Limit Break. 


U početku možeš upotrebljavati samo napade 1. razine, a kako prolaziš kroz bitke, 
tako likovi osvajaju napade više razine. Za odabir željenog napada pomakni 
pokazivač prsta na gumb ,Set“ (Postavi) na zaslonu i pritisni gumb CIRCLE. 

Zatim odaberi ,Break Level“ prikazan bijelom bojom na dnu zaslona. Ako želiš 
promijeniti Break Level, odaberi „Yes“ (Da) i mjerač granice vratit će se na nulu; 
ako ne želiš, odaberi „No“ (Ne). 


Kako bi pronašao učinke napada Limit Break, pomakni pokazivač prsta 
na ,Check“i pritisni gumb CIRCLE. Odaberi razinu napada koju želiš provjeriti 
i odaberi naziv napada. 


Kad ti je status „Fury“ (Bijesan) ili „Sadness“ (Tuga) 

Ako ti je status postane „Fury“, mjerač granice puni se brže i prikazan je crvenom 
bojom. Ako ti status postane „Sadness“, mjerač granice puni se sporije i prikazan 
je plavom bojom. Nenormalni statusi poput bijesa ili tuge mogu se izliječiti 
odgovarajucim predmetima ili čarolijom. 


8. KONFIGURACIJA 


Window Colour (Boja prozora) 

Boje četiri kuta pozadine prozora možeš mijenjati miješanjem tri boje: crvene, 
zelene i plave. Pritisni gumb CIRCLE i pomakni pokazivač prsta نا‎ odgovarajuci 
prozor. Gumbima za kretanje odaberi kut okvira koji 2е18 promijeniti i pritisni gumb 
CIRCLE. Boje mijenjaj gumbima za kretanje ulijevo/udesno i pritisni gumb CROSS. 
Kad završiš s promjenom boja sva četiri kuta, ponovo pritisni gumb CROSS. 


Sound (Zvuk) 
Zvuk možeš postaviti na Mono ili Stereo. 


Controller (Upravljağ) 

Za postavke upravljača možeš odabrati Normal (Normalno) ili Customize 
(Prilagodba). Za odabir opcije Customize pritisni gumb CIRCLE nakon čega 

se otvara prozor, a zatim pritisni gumb START. Ulijevo od gumba u okvira prikazuje 
se pokazivač prsta. Gumbima za kretanje dolje ili gore odaberi gumb koji želiš 
promijeniti. Zatim pritisni novi gumb kojemu Zelis dodijeliti tu funkciju. Kad završiš 
s prilagodbom postavki gumba, pritisni gumb za kretanje udesno ili ulijevo. 


Cursor (Pokazivač) 
Čak i nakon zatvaranja prozora možeš spremiti zadnji položaj pokazivača prsta. 


ATB 


Za protok vremena tijekom bitki mozes odabrati jednu od sljedece tri opcije: 


Active (Aktivno): Za vješte igrače. Vrijeme prolazi čak i dok biraš naredbe poput 
Magic i Items. 


Recommended (Preporučeno): Za umjereno vješte igrače. Vrijeme se zaustavlja 
dok su prikazani zaslonski efekti tijekom upotrebe naredbi Magic i Items. 


Wait (Čekanje): Za početnike. Vrijeme se zaustavlja dok biraš naredbe poput 
Magic i Items. 


Battle Speed (Brzina bitke) 
Brzinu protoka vremena tijekom bitki možeš mijenjati. 


Battle Message (Poruka u bitci) 
Brzinu poruka tijekom bitki možeš mijenjati. 


Field Message (Poruka u polju) 
Brzinu poruka na zaslonu polja možeš mijenjati. 


Camera Angle (Kut kamere) 
Kut kamere tijekom bitki možeš mijenjati. 


Auto (Automatski): Prikaz/kut kamere neprestano se mijenja, što bitku čini 
uzbudljivom i realističnom. 


Fixed (Stalni): Kad se sretneš s neprijateljima, kut kamere se ustaljuje 
na određenu vrijednost. Bitka se vodi pod tim stalnim kutom. 


Magic Order (Redoslijed čarolija) 
Prilikom biranja bacanja čarolija tijekom bitki možeš odabrati jedan od šest vrsta 
nizova za čarolije prikazane u prozoru. 


Ako ti se pratnja sastoji od više od tri člana, moraš odabrati dva člana osim 
Clouda te je potreban predmet pod nazivom “PHS" - osim za odredene dogadaje. 
Članove možeš mijenjati samo na zaslonu s kartom svijeta i točkama spremanja. 


Odaberi lika kojega želiš ukloniti iz svoje pratnje. Pomakni pokazivač prsta na lika 
i pritisni gumb CIRCLE. 


Pomakni pokazivač prsta na druge likove. Odaberi lika kojega želiš dodati pratnji 
i pritisni gumb CIRCLE. 


10. SAVE (SPREMI 


Na zaslonu s kartom svijeta možeš spremiti napredak pritiskom gumba TRIANGLE 
i otvaranjem zaslona izbornika. 
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Posebna zahvala: 


| 
SPOZNAJTE LIKE 


Med pustolovščino boste srečali prijatelje in druge pomembne like za zgodbo. 
Odvisno od načina igranja se morda ne boste mogli spoprijateljiti z nekaterimi liki. 
Sledi seznam glavnih likov v igri. 


CLOUD STRIFE 


POKLIC Plačanec (nekdanji član skupine SOLDIER) 
STAROST 21 

OROŽJE Meč 

VIŠINA 170 cm 


DATUM ROJSTVA 19. avgust 
KRAJ ROJSTVA Nibelheim 
KRVNA SKUPINA AB 


Ta nekdanji član skupine SOLDIER je zdaj plačanec, ki sprejme vsak posel. 
Po tem, ko ga najame skupina AVALANCHE, se sčasoma vživi v veliki 

boj za življenje na planetu. S svojim ogromnim mečem lahko skoraj 
vsako stvar prereže na pol. 


AERIS GAINSBOROUGH 


POKLIC Prodajalka cvetja 
STAROST 22 

OROŽJE Palica 

VIŠINA 160 cm 


DATUM ROJSTVA 7. februar 
KRAJ ROJSTVA Neznan 
KRVNA SKUPINA O 


Mlada, lepa in rahlo skrivnostna Aeris je Clouda spoznala, ko je prodajala 
cvetje na ulicah Midgarja. Kmalu zatem se je odlocila, da se mu bo pridruzila. 
Njene nenavadne sposobnosti ji omogočajo uporabo čarovnij, vendar jo boli 
zanima vedno bolj zapleten ljubezenski trikotnik med njo, Cloudom in Tifo. 


TIFA LOCKHEART 


POKLIC Natakarica, članica skupine AVALANCHE 
STAROST 20 

OROŽJE Rokavica 

VIŠINA 162 cm 


DATUM ROJSTVA 3. maj 
KRAJ ROJSTVA Nibelheim 
KRVNA SKUPINA B 


Tifa je pozitivna in optimistična, zato vedno razveseli druge, ko so žalostni. 

Vendar se ne pustite zavesti njenemu videzu. S svojimi pestmi lahko premaga 
skoraj vsakega nasprotnika. Je ena glavnih članov skupine AVALANCHE. S Cloudom 
sta prijatelja še iz otroštva, vendar nikoli ne bi priznala svojih močnih čustev 


do njega. 
BARRET WALLACE 
POKLIC Vodja skupine AVALANCHE 
STAROST 35 
OROŽJE Strelna roka 
VIŠINA 193 cm 


DATUM ROJSTVA 15. december 
KRAJ ROJSTVA Vas Corel 
KRVNA SKUPINA O 


Barret se kot vodja odporniskega gibanja AVALANCHE bojuje proti ogromnemu 
poslovnemu konglomeratu Shinra, Inc., ki ima monopol na preskrbo z energijo 
Mako, saj je izdelal posebne reaktorje, ki jo Crpa iz samega planeta. Barret se pri 
preživetju zanaša na surovo moč in svojo strelno roko. Njegova žena je pred več 
leti umrla v nesreči, živi pa sam s svojo hčerko Marlene. 


RED XIII 


POKLIC Zver 

STAROST 48 

OROZJE Naglavno okrasje 
VISINA 115 cm 


DATUM ROJSTVA Neznan 
KRAJ ROJSTVA Cosmo Canyon 
KRVNA SKUPINA Neznana 


Že iz imena je razvidno, da je Zival z ognjeno rdečim krznom. Vendar se pod 
divjim videzom skriva inteligenca, ki močno presega človeško. Njegovi ostri 
kremplji in čekani so izredno dobri za boj od blizu, kar je pa tudi edina stvar, 
ki je znana o njemu. Ne vemo niti, ali je »Red Ill« res njegovo ime. 

Prava uganka je. 


CID HIGHWINDS 


POKLIC Pilot 
STAROST 32 
OROŽIE Kopje 
VISINA 173 cm 


DATUM ROJSTVA 22. februar 
KRAJ ROJSTVA Neznan 
KRVNA SKUPINA B 


Cid je pilot ostrih besed in toplega srca, ki Se ni pozabil svojih sanj. Ni boljšega 
pilota v zraku alina morju. Verjame, da bo nekega dne odletel na rob vesolja. 

5 svojim roéno izdelanim kopjem in znanjem strojnistva se brez strahu spopade 
2 vsako nevarnostjo. 


SEPHIROTH 

POKLIC Castnik v skupini SOLDIER z najvišjim činom 
STAROST Neznana 

OROZJE Dolgi meé 

VISINA 185 cm 


DATUM ROJSTVA Neznan 
KRAJ ROJSTVA Neznan 
KRVNA SKUPINA Neznana 


Znano je, da je Sephiroth najboljši bojevnik med elitnimi bojevniki skupine 
SOLDIER. Njegovo preteklost je skrita v zaupnem dosjeju, ki ga ima družba Shinra, 
Inc. Samo on lahko vihti svoj ogromni meč, ki ima ogromne možnosti uničenja. 
Trenutno nihče ne ve, kje je, saj je pred veliko leti izginil med bojem. 


YUFFIE KISARAGI 


POKLIC Iskalka krogel Materia, nindza 
STAROST 16 

OROZJE NoZ, bumerang, origami (za metanje) 
VISINA 152 cm 


DATUM ROJSTVA 20. november 
KRAJ ROJSTVA Wutai 
KRVNA SKUPINA A 


Ceprav ni videti, Yuffie prihaja iz druzine z dolgo tradicijo nindz. Skupini se je na 
vso silo Zelela pridruZiti, da dobi »tisto nekaj«. Je potuhnjena, prevzetna in precej 
sebična. Vendar zaradi njenih super šurikenov in posebnih sposobnosti ni osebe, 
ki bi si jo bolj Zeleli na svoji strani med bojem. 


CAIT SITH 


POKLIC Igračozavr 
STAROST Neznana 
OROŽIE Megafon 
VIŠINA 96 cm 


DATUM ROJSTVA Neznan 
KRAJ ROJSTVA Neznan 
KRVNA SKUPINA Neznana 


Cait Sith jaha na hrbtu ogromnega plišastega Moga, ki ga je s čarovnijo obudil 

v življenje. Z megafonom v roki vedno kriči ukaze in ustvarja nenavadne napade. 
Ko njegov napad igre na srečo deluje, so sovražnikove črte videti kot prevrnjena 
škatla z igračami. Njegov hobi je vedeževanje, vendar je precej nezanesljivo, 
tako kot njegova osebnost. 


VINCENT VALENTINE 


POKLIC Nezaposlen 
STAROST 27 

OROZJE Pistola 
VISINA 182 cm 


DATUM ROJSTVA 13. oktober 
KRAJ ROJSTVA Neznan 
KRVNA SKUPINA A 


Ta skrivnosten mož je strog in pokončen, hkrati ра tudi mračen in skrivnosten. 
Cloudu in ostalim se je pridružil zaradi svojih izkušenj z družbo Shinra, Inc. Na prvi 
pogled je morda videti krhek, vendar se v njegovem telesu skriva grozljiva moč. 


PRIVZETI KRMILNI ELEMENTI 
Gumb START 


Zaslon polja 
٠ Preklopi prikaz zemljevida na zaslonu Zemljevid sveta. 


Zaslon menija 

e Ni na voljo 

Bojni zaslon 

٠ Premor ali nadaljevanje boja. 


Gumb SELECT 

Zaslon polja 

е Prikliče kazalec, ki prikaže vaš položaj in označi možne izhode v vašem območiu. 
Znova pritisnite gumb SELECT, da skrijete indikatorje. 


Zaslon menija 
e Nina voljo 


Bojni zaslon 
е Prikaže okno s pomočio. 


Gumb L1 

Zaslon polja 

е Med premikanjem vašega lika pritisnite gumb П, da se obrnete v levo. 
Pritisnite in držite gumb П, da se še naprej obračate v levo. 


е Med premikanjem vašega lika po Zemljevidu sveta pritisnite gumb L1, 
da zavijete v levo. 


е Ko je vas lik ustavljen na Zemljevidu sveta pritisnite gumb П,да si ogledate 
okolico z obračanjem v levo. 


Zaslon menija 
е Izbere like vistem vrstnem redu, kot so postavljeni v ekipi. 


е Premakne drsni stolpec navzgor med izbiro predmetov in čarovnij. 


Bojni zaslon 
е Za izhod iz БИК sočasno pritisnite gumb L1 in gumb КТ. 


Gumb L2 
Zaslon polja 
е Preklopi pogled v Zemljevidu sveta. 


Zaslon menija 
e Nina voljo 


Bojni zaslon 
e Nina voljo 


Smerni gumbi 
Zaslon polja 
е Premikajo polja v Zaslonu polja ali zaslonu Zemljevida sveta. 


е Izberejo sporočila. 
٠ Izberejo orožja, oklep, predmete in podobne elemente v trgovina. 


Zaslon menija 
٠ Premikajo kazalec in izbirajo ukaze. 


Bojni zaslon 
٠ Premikajo kazalec in izbirajo ukaze. 


Gumb R1 

Zaslon polja 

+ Med premikanjem vašega lika pritisnite gumb RI, da se obrnete v desno. 
Če ga držite, se lik še naprej obrača v desno. 

* Med premikanjem vašega lika po Zemljevidu sveta pritisnite gumb R1, 
da zavijete v desno. 

е Koje vas lik ustavljen na Zemljevidu sveta pritisnite gumb RI, da si ogledate 
okolico z obračanjem v desno. 

Zaslon menija 

٠ Izbere like v istem vrstnem redu, kot so postavljeni v ekipi. 


* Premakne drsni stolpec navzdol med izbiro predmetov in čarovnij. 


Bojni zaslon 
e Za izhod iz bitk sočasno pritisnite gumb R1 in gumb LI. 


* Preklop med več tarčami in eno tarčo. 


Gumb R2 

Zaslon polja 

* Preklopi pogled v Zemljevidu sveta. 
Zaslon menija 

e Nina voljo 

Bojni zaslon 

* Vklopi in izklopi kazalec tarče. 


Gumb TRIANGLE 

Zaslon polja 

* Prikaže zaslon menija. 

Zaslon menija 

٠ Odstrani kroglo Materia, ki je opremljena na orožju ali oklepu. 


Bojni zaslon 
е Nastavi dejanje (vnese ukaz) za druge like. 


Gumb CIRCLE 

Zaslon polja 

٠ Pogovarjanje 2 drugimi liki. 

е Pobiranje predmetov ali odpiranje skrinj 2 zakladom. 

е Ko ga pritisnete pred lestvijo, se lik lahko vzpenja ali spušča po njej. 
е Potrdi izbiro orozja, oklepa ipd. za prodajo ali nakup v trgovinah. 

e Aktivira stikala na različnih predmetih (na primer dvigalih). 


Zaslon menija 
е Potrdi izbrani ukaz. 


Bojni zaslon 
е Potrdi izbrani ukaz. 


Gumb SOUARE 

Zaslon polja 

e Ni na voljo 

Zaslon menija 

е Preklopi med menijem krogel Materia in menijem za opremljanje. 

Bojni zaslon 

٠ Če držite, zapre okno z ukazi in prikaže merilnike bariere in čarobne 
bariere (MBarrier). 


Gumb CROSS 
Zaslon polja 
٠ Ko se lik premika po polju, začne teči. 


٠ Prekliče izbiro orožja, oklepa ipd. za prodajo ali nakup v trgovinah. 


Zaslon menija 
٠ Zapre zaslon menija. 


е Preklice izbrani ukaz. 


Bojni zaslon 
е Preklice izbrani ukaz. 


OGLED ZEMLJEVIDA SVETA 


V spodnjem desnem kotu zaslona Zemljevida sveta je prikazan pomanjšan 
zemljevid sveta. Širok rumen svetlobni snop na tem zemljevidu označuje smer, 
v katero je vaš lik obrnjen, in vidno polje vašega lika. Rdeča pika ponazarja 
trenutno lokacijo lika. Pike na zemljevidu predstavljajo mesta in vasi. 

Če ob prikazanem zmanjšanem zemijevidu sveta pritisnete gumb START, 
boste preklopili na povečan prikaz zemljevida sveta. Znova pritisnite gumb 
START in zemijevid sveta bo izginil z zaslona. Če želite prikazati pomanjšan 
zemijevid sveta, znova pritisnite gumb START. 


VNOS IMEN 

Ko srečate like, boste lahko spremenili njinovo ime z vnosom največ devetih črk. 
Ce je njihovo privzeto ime sprejemijivo, pritisnite gumb START, da premaknete 
kazalec na »Select« (Izberi) in pritisnite gumb CIRCLE. 


Ime lika spremenite tako, da s smernimi gumbi izberete črko in jo vnesete 

s pritiskom na gumb CIRCLE. Po vnosu imena izberite »Select« (Izberi). Ce želite 
preklopiti nazaj na privzeto ime, izberite »Default« (Privzeto). Če želite izbrisati 
črko, v stranskem meniju izberite »DELETE « (Izbriši). 


IZBIRANJE SPOROČIL 


Med pogovorom z drugimi liki lahko občasno izberete odgovor ali odziv. 
Odgovor ali odziv izberite s pritiskom tipke navzgor ali navzdol, nato pa pritisnite 
gumb CIRCLE. 


TRGOVINE IN GOSTILNE 


Po vsem svetu boste našli različne trgovine in gostilne, kjer se lahko spočijete 
in nakupite stvari, ki jih potrebujete za svojo naslednjo pustolovščino. Odvečna 
orožja ali predmete lahko prodate v vseh trgovinah, vendar ne v gostilnah. 


GOSTILNE 


Če eno noč odpočijete v eni od gostiln, se točke HP in MP vseh članov ekipe 
v celoti obnovijo. Prav tako odpravite vsa nenormalna stanja, ki nastanejo 
med bojem. Strošek je odvisen od gostilne. 


TRGOVINA Z OROZJEM 

Na voljo so orožja in oklepi. Orožja so namenjena točno določenim likom. 

Tako lahko na primer strelne roke uporablja samo Barret. Oklep lahko opremite 
na kateri koli lik. 


TRGOVINA S PREDMETI 


Na voljo je veliko število predmetov za različne učinke, na primer obnovo in napad. 
TRGOVINA S PRIPOMOČKI 

Na voljo so različni pripomočki. Ko jih opremite, bodo imeli različne 

posebne učinke. 


TRGOVINA S CIRCLELAMI MATERIA 


Materia so čarobne krogle, ki imajo številne posebne učinke, če jih vstavite v orožja 
ali oklepe. Krogle Materia kupite na enak način kot kupite drugo blago v drugih 
trgovinah, vendar ne morete kupiti večje količine tako kot predmete ali orožja. 


DVORANA ZAČETNIKOV 

Ta dvorana je nad trgovino z orožjem v revni četrti sektorja 7 v bližini sedeža 
skupine AVALANCHE. Če se pogovarjate z ljudmi v dvorani (in prisluhnete Cloudu), 
se boste naučili veliko stvari, ki vam lahko pomagajo med igranjem igre. 


VOZILA IN STROJI 


Med pustolovščino boste lahko potovali v različnih vozilih, s katerimi lahko 
dosežete mesta, ki jih ni mogoče doseči peš. Navodila za uporabo posameznih 
vozil se prikažejo, ko jih prvič uporabite. 


CHOCOBO 

Če imate kroglo Materia, imenovana »Chocobo Lure« (vaba za Chocobe), 

lahko v določenih območjih zemljevida sveta ujamete bitja Chocobo tako, 

da hodite po njihovih sledeh. Med hojo po njihovih sledeh se prikaže bojni zaslon, 
na katerem se pojavi Chocobo skupaj z nekaterimi drugimi sovražniki. Pri tem 

je zelo pomembno, da Chocoba ne napadete in ne ustrašite, saj bo drugače 
zbežal. Napasti morate druge sovražnike. Ko jih premagate, bo Chocobo vaš. 


Chocobi se lahko premikajo po območjih, ki niso dostopna peš, na primer rekah, 
morjih in gorah. Različni Chocobi imajo različne sposobnosti - modri lahko 
potujejo v plitki vodi, zeleni lahko prečkajo gore, črni lahko prečkajo plitko vodo, 
reke in gore, zlati pa lahko gredo povsod. 


S Chocoba lahko sestopite s pritiskom gumba CROSS. Po sestopu bo Chocobo 
zbežal. Istega Chocoba ne morete jezditi več kot enkrat, zato morate znova ujeti 
drugega Chocoba, če ga želite jezditi. Pri ježi Chocoba vse deluje enako kot pri hoji 
razen funkcije gumba CROSS. 


Vsi Chocobi ne zbežijo takoj po sestopu. Določene Chocobe lahko imate v hlevih. 


IGRE-DOGODKI 


Nekateri dogodki, ki se odvijajo med vašo pustolovščino zahtevajo drugačno 
delovanje igralnega ploščka. Tako na primer lahko v enem dogodku mečete sode 
na sovražnike pod seboj. V drugih dogodkih je tekmovanje lahko odvisno od vaše 
vzdržljivosti. Namigi se lahko skrivajo v sporočilih in zaslonih, zato jih pazljivo 
poiščite, preden začnete z dogodkom. V nekaterih primerih boste imeli omejeno 


casa, da kontate dogodek. Ce morate prekiniti igro-dogodek, jo lahko 
končate po shranjevanju ali pa pritisnete gumb START med igro-dogodkom 
in aktivirate premor. 


BOJNI ZASLON 


1) Znak trikotnika nad glavo lika označuje, da lahko izberete ukaze za ta lik. 


2) Pritisnite gumb SELECT, da med bojem prikažete okno s pomoğo. 
Prikažejo so opisi izbranih ukazov, imena pošasti ipd. 


3) Imena članov ekipe z merilnikom bariere in čarobne bariere so prikazana 
na bojnem zaslonu. Če je merilnik skrit pod oknom z ukazi, ga lahko 
premaknete v ospredje s pritiskom gumba SQUARE. Na začetku boja 
sta merilnika bariere in čarobne bariere prazna, vendar lahko opremite kroglo 
Materia, imenovano »Barrier«, in uporabite čarovnijo, ki prejete poškodbe 
zmanjša za polovico. Zgornji merilnik bariere in spodnji merilnik čarobne 
bariere lahko samo enkrat napolnite z urokom. Obrambni učinek bo trajal, 
dokler merilnika ne dosežeta ničle. »Barrier« (bariera) deluje kot obramba 
pred fizičnimi napadi sovražnika, »MBarrier« (čarobna bariera) pa deluje 
kot obramba pred čarobnimi napadi. Med bojem s šefovskimi sovražniki 
priporočamo uporabo čarobne bariere (MBarrier). 


4) Odvisno od opremljene krogle Materia lahko med bojem uporabljate 
drugačne ukaze. 


5) Okno stanja prikazuje trenutno stanje članov ekipe. Z leve proti desni strani 
okna so prikazani naslednji elementi: preostale Zivljenjske točke, maksimalne 
Zivljenjske točke (ali ime trenutnega stanja), preostale čarobne točke in merilnik 
omejitve/časa. 


Med bojem se nad vašimi liki in sovraZniki prikazujejo Stevilke. Bele številke 
označujejo poškodbe, zelene številke pa označujejo obnovljeno zdravje 
in čarobne točke. 


Pod Zivljenjskimi in čarobnimi točkami vsakega lika so merilniki, s katerimi lahko 
takoj vidite razmerje med Zivljenjskimi in čarobnimi točkami. Merilniki se med 
praznjenjem iz svoje standardne barve spreminjajo v rdečo barvo. 


BOJNE FORMACIJE 


Poleg običajnih bojnih formacij se lahko sovražniki pojavijo tudi v naslednjih 
postavitvah. Tako vaši liki kot sovraZniki bodo prejeli dvakrat večjo škodo, 
če jih sovražniki napadajo s hrbta. 


Vnaprejšnji napad 
Omogoča vnos ukazov pred sovražnikovim napadom. Ta formacija prinaša 


prednosti vašim likom. 


Napad s hrbta 
Napad s hrbta - vaša obramba s sprednje strani in s hrbta sta obrnjeni. 
To predstavlja pravo prednost za vaše like. 


Stranski napad 

Sovražniki se prikažejo med vašimi liki, kar vam omogoča, da jih napadete 
z obeh strani. Čeprav ne morete spreminjati formacij vaših likov z ukazom 
»Change« (Spremeni), ima ta formacija prednosti za vaše like. 


Napad z obeh strani 

Vaši liki so ujeti v stranski napad vaših sovražnikov. Sovražniki vas bodo vedno 
ustavili, zato ne boste mogli zbežati. Vseh sovražnikov ne boste mogli napasti 

z eno čarovnijo. Prav tako ne boste mogli spreminjati formacij z ukazom »Change« 
(Spremeni). V tej formaciji imajo sovražniki veliko prednost pred vašimi liki. 


ATB (BOJ V RESNICNEM CASU) 


Sistem ATB (boj v resničnem času) je predstavljen za boje v igri Final Fantasy VII. 
Prioriteto za vnos ukazov ima lik, pri katerem se najprej napolni merilnik casa, 
ра naj gre za zaveznika ali sovraZnika. Izberite ukaze za najboljSe napade 

ali obrambo pred sovraZnikom. 


BOJNI UKAZI 


Naslednji ukazi, prikazani v oknu z ukazi, se soreminjajo med napredkom 
skozi igro, odvisno od likov v vasi ekipi. 


ATTACK (NAPAD) 


Napadete z opremljenimi orožji. Ce kot cilje napada izberete svoje zaveznike, 
se lahko borite tudi z njimi. Enako velja za ukaz »Magic« (Carovnija). 


LIMIT (MEJA) 


Merilnik meje se začne polniti z vsakim napadom sovražnika. Ko je merilnik poln, 
začne utripati, s čimer označi prelom meje. Na tej točki se ukaz »Fight« (Boj) 
spremeni v ukaz »Limit« (Meja). Z izbiro ukaza »Limit« (Meja) lahko lik izvede 

svoj edinstveni napad, imenovan »Limit Break« (Prelom meje). Če se boj konča, 

ne da bi uporabili prelom meje, ga lahko prenesete v naslednji boj. V tem primeru 
bo ukaz »Fight« (Boj) ostal še naprej prikazan kot ukaz »Limit« (Meja). Več poškodb, 
kot prejmete od sovražnika, hitreje se bo napolnil merilnik meje. 


MAGIC (ČAROVNIJA) 


Ko čarobne krogle Materia opremite na orožje ali oklepe, bo na voljo ukaz 
»Magic« (Čarovnija) in se prikaže v oknu. Izberite želeno čarovnijo in izberite lik, 
ki jo bo izvedel. Če gre na primer za čarobni napad, izberite sovražnika za napad. 
Če pa gre za zdravilni urok, pa izberite enega od zaveznikov. 


Kolicina porabljenih tock MP je enaka, ne glede na to, ali je Carovnija uporabljena 
na vseh sovraZnikih ali samo enemu sovraZniku. Carovnije, ki delujejo na vse 
sovražnike, so označene z rdečo puščico poleg imena čarovnije. Če čarovnije 

ne morete uporabiti, ker na primer nimate dovolj točk MP, je ime čarovnije 
prikazano s sivo barvo. 


ITEM (PREDMETI) 


Med bojem lahko uporabljate predmete, ki vplivajo na napade in obnovo. 
Izberite element in se odločite, kdo ga bo uporabil ali proti komu ga boste 
uporabili. Če gre za napadalni predmet, izberite sovražnika. Če gre za predmet 
za obnovo, izberite enega od zaveznikov. 


CHANGE (SPREMENI) 


Ta ukaz se prikaže, če pritisnete smerni gumb levo na levem robu okna z bojnimi 
ukazi. S tem ukazom lahko svoje like premaknete iz sprednje v zadnjo vrsto. 
Sovražniki prizadanejo manj škode likom v zadnji vrsti, vendar bodo tudi vaši 

liki iz zadnje vrste sovražnikom povzročili manj škode. Učinek je obraten 

v sprednji vrsti. Spremenjeno stanje se ne prenese v naslednji boj. 


DEFEND (OBRAMBA) 


Ta ukaz se prikaže, če pritisnete smerni gumb desno na desnem robu okna 
z bojnimi ukazi. Če uporabite ta ukaz, bo nastala škoda zmanjšana za polovico, 
dokler se ne napolni merilnik časa. 


ESCAPE (POBEG) 


Če sočasno pritisnete in držite gumba L1 in 81, boste morda lahko zbežali iz boja. 
Odvisno od sovražnika in bojnih sovražnik, pobeg morda ne bo vedno mogoč. 


Med napredkom po igri boste pridobili Stevilne krogle Materia. Med njimi bodo 
tudi krogle Materia 2 ukazi, ki jih lahko uporabite med bojem. Tako je na primer 
na voljo ukaz »Summon« (Priklici), ukaz »Sense« (Začuti) in ukaz »Enemy Skill« 
(Sposobnost sovražnika). Te ukaze lahko uporabljajo samo liki, ki so opremljeni 
2 ustrezno kroglo Materia. 


KONEC BOJA 

Bitke se končajo, ko uničite vse sovražnike ali pa zbežijo vsi sovražniki oziroma 
vaši liki. Če zmagate, boste prejeli gile, predmete, izkustvene točke (EXP) ali točke 
sposobnosti (AP), ki vplivajo na rast krogel Materia. Njihova vrednost se spreminja 
glede na vrsto in število uničenih sovražnikov. 


KONEC IGRE 


Če člani vaše ekipe prejmejo kritično poškodbo ali pa okamnijo, se igra konča. 


ZASLONI MENIJEV 

OGLED ZASLONOV MENIJEV 

Zaslone menijev lahko prikažete s pritiskom gumba TRIANGLE v zaslonu polja. 
Vsebujejo naslednje informacije: 


* Trenutno stanje vsakega posameznega člana ekipe. Z leve proti desni strani 
so prikazani naslednji elementi: slika lika (obraz), ime (na primer Cloud), 
izkustveni nivo (na primer »LV1«), trenutne/maksimalne življenjske točke (HP) 
in trenutne/maksimalne čarobne točke (MP). Merilnika na desni strani 
označujeta, kaj je zahtevano za doseganje naslednjega nivoja. »Limit Level« 
(nivo meje) pa kaže, kdaj lahko opravite napad preloma meje. 


е Ukazi so vam па voljo. Vendar lahko določene ukaze, primer »PHS« (Mobitel) 
ali »Save« (Shrani) uporabite samo na določenih lokacijah. Ukaza »PHS« 
in »Materia« lahko uporabljate Sele po tem, ko pridobite mobilnik PHS 
in krogle Materia. 


e Skupni čas igranja in skupna vsota gilov ekipe. 


* Lokacija ekipe (na primer območje Midgar). 


UKAZI NA ZASLONIH MENIJEV 


V zaslonu menija je na voljo deset ukazov: Items (predmeti), Magic (čarovnije), 
Materia, Equip (opremi), Status (stanje), Order (razporeditev), Limit (meja), 
Configuration (konfiguracija), PHS (mobilnik) in Save (shrani). 


Za izbiro ukazov uporabite smerna gumba navzgor in navzdol in potrdite 
s pritiskom gumba CIRCLE. 


1. ITEM (PREDMETI) 


Ta ukaz vam omogoča uporabo predmetov predvsem za obnovo in zdravljenje, 
na primer »Potion« (napitek«) ali »Phoenix Down« (pero feniksa). Če želite 
uporabiti ukaze, ki niso »Use« (uporabi), pritisnite gumb CROSS in nato izberite 
ustrezen ukaz. 


Use (uporabi) 

Izberite ta ukaz, da uporabite predmete v svoji lasti. Po izbiri predmeta izberite lik, 
na katerem bo ta uporabljen. Vsi predmeti, ki jih ne morete uporabiti, so prikazani 
V sivi barvi. Pritisnite gumb L1 ali gumb R1 za premikanje navzgor in navzdol 

po seznamu predmetov. 


Arrange (razporedi) 
Ta ukaz uporabite za razporeditev predmete v svoji lasti. Predmete lahko 
razporedite v skladu z naslednjimi kriteriji: 


е Customize (prilagodi): V želenem vrstnem redu. 
e Field (polje): Tukaj so našteti predmeti, ki jih lahko uporabljate 
na polju. 


е Battle (boj): Tukaj so našteti predmeti, ki jih lahko uporabljate 
med bojem. 


* Throw (metanje): Tukaj so našteti predmeti, ki jih lahko vržete 
med bojem. 


Type (vrsta): Razporedite po vrsti predmeta, na primer orožja, 
oklepi ipd. 


Name (ime): V abecednem vrstnem redu. 


Most (največ): Razporeditev po številu predmetov v lasti 
z začetkom pri največjem številu. 

Least (najmanj): Razporeditev po številu predmetov v lasti 
z začetkom pri najmanjšem številu. 


Key Items (ključni predmeti) 
Prikaže pomembne predmete, ki jih imate trenutno v lasti in bodo vplivali 
na vaš napredek. 


2. MAGIC (CAROVNIJA) 


V zaslonu menija lahko uporabljate čarovnijo za obnovo, zdravljenje in si ogledate 
čarovnije, kot so »Summon« (prikliči) ali »Enemy Skill« (sposobnosti sovražnika). 
Če gumb L1 ali gumb RI pritisnete, preden izberete enega od spodaj naštetih treh 
ukazov, lahko izberete druge člane, ne da bi šli nazaj na zaslon menija. To velja 

za druge ukaze, kar vključuje ukaze »Materia«, »Eguip« (opremi), »Status« (stanje) 
in »Limit« (meja). 


Magic Spells (uroki) 

Ta ukaz uporabite za uporabo čarovnij. Po izbiri uroka se odločite, 

na komu ga boste uporabili. Uroki, ki so na voljo, so prikazani z belo barvo, tisti, 
ki jih ne morete uporabiti, pa so prikazani s sivo barvo. Če želi lik uporabiti urok, 
mora njegovo orožje ali oklep vsebovati kroglo Materia. Pritisnite gumb L1 ali 
gumb R1 za premikanje navzgor in navzdol po seznamu. 


Summon (prikliči) 


Prikaže razpoložljive uroke za priklic (pošasti) in njihove učinke. Če želi lik uporabiti 
urok za priklic, mora njegovo orožje ali oklep vsebovati kroglo Summon Materia. 


Enemy Skill (sposobnosti sovražnika) N 

Prikaze napade in ucinke trenutnega sovraZnika. Ce Zelite spoznati napade 
sovraznika, mora orozje ali oklep vasega lika vsebovati kroglo Materia, 
imenovano »Enemy Skill« (sposobnosti sovraZnika). 


Extra Abilities (dodatne sposobnosti) 
Ce pridobite posebne sposobnosti, ker ste opremili krogle Materia, 
kot je »All« (vse). so prikazani njihovi učinki. 


3. MATERIA 


Ce krogle Materia vstavite v reže v orozju ali oklepu, bodo па voljo različne 
sposobnosti. Ta ukaz izberite, da opremite kroglo Materia ali pa se ogledate njene 
sposobnosti. Ce Zelite opremiti kroglo Materia, kazalec s prstom premaknite 

v rezo orozja ali oklepa in pritisnite gumb CIRCLE. Na voljo so krogle Materia, 

ki jih niso opremili drugi liki, zato izberite tisto, ki jo Zelite uporabiti in pritisnite 
gumb CIRCLE. Ce Zelite odstraniti kroglo Materia, izberite rezo, kjer je opremljena, 
nato pa pritisnite gumb TRIANGLE. 


Seznam sposobnosti 

Prikazane bodo sposobnosti, ki jih likom dajejo opremljene krogle Materia. 
Razpoložljive sposobnosti so prikazane z belo barvo. Sposobnosti, ki so prikazane 
s sivo barvo, še vedno niso na voljo. 


Equip Effects (opremi učinke) 
Ko opremite določene krogle Materia, se lahko spremeni moč, 


čarobne sposobnosti, največje število točk zdravja ali čarovnije lika. 
Če se te vrednosti povečajo, je zvišana vrednost prikazana z rumeno barvo. 
Če se zmanjšajo, je znižana vrednost prikazana z rdečo barvo. 


AP (točka sposobnosti) 

Točke AP pridobivate z zmagami v bitkah. Krogle Materia, ki niso opremljene 

v orožjih ali oklepih, ne bodo pridobivale točk AP. Če število točk AP presega 
vrednost, ki je zahtevana za naslednjo točko, se nivo krogle Materia zviša, s čimer 
se poveča število razpoložljivih sposobnosti, hkrati pa se okrepi njihov učinek. 
Večina krogel Materia lahko doseže nivo 5. 


Kazalec s prstom premaknite na »Check« (preveri) in pritisnite 
gumb CIRCLE. Našteti bodo ukazi in uroki, ki jih lik ima na voljo med bojem, 
zahvaljujoč opremljeni krogli Materia. 


2 uporabo funkcije »Arrange« (razporedi), lahko razporedite neopremljene krogle 
Materia ali pa hkrati odstranite vse opremljene krogle Materia. Prav tako lahko 
zavrzete odvecne krogle Materia. Uporabite »Exchange« (zamenjaj) za preklop 
krogel Materia med vsemi člani ekipe ne glede na to, ali so prisotni. 


Kazalec s prstom premaknite v rezo za kroglo Materia in pritisnite gumb CIRCLE. 
Prikazana je krogla Materia v vaši lasti (ni opremljena) in njeni učinki, 
ko je opremijena. 


VRSTE KROGEL MATERIA 


Krogle Materia lahko na podlagi njihovih sposobnosti razdelimo v pet skupin. 


Independent Materia (neodvisne) 
Vijolične krogle Materia. Izboljšajo stanje likov, na primer najveğje število 
Zivljenjskih tock in moč. 


Support Materia (podporne) 

Modre krogle Materia. Te krogle Materia prikažejo svojo polno učinkovitost, 
če jih uporabite skupaj z drugimi kroglami Materia. Pri vstavljanju teh krogel 
Materia se prepričajte, da so postavljene v povezano režo (ni važno katero). 
V drugo režo vstavite kroglo Command Materia (ukazna) ali Magic Materia 
(čarobne). Podporne krogle Support Materia bodo povečale njihov učinek. 


Command Materia (ukazna) 
Rumene krogle Materia. Z njimi povečate število ukazov, ki jih lahko uporabijate 
med bojem. 


Magic Materia (čarobne) 
Zelene krogle Materia. To vam omogoča uporabo številnih napadalnih 
in zdravilnih urokov. 


Summon Materia (priklicne) 
Rdeče krogle Materia. To vam omogoča uporabo urokov za priklic pošasti 
med bitko. 


4. EQUIP (opremi) 


S tem ukazom like opremite z orožji, oklepom in pripomočki. Čeprav ste dobili 
orožja ali oklep, ne bodo delovala, dokler niso opremljena. 


Weapons (orožja) 
Ko lik opremi orožja, se spremeni njihova moč napada in stanje % napada. 
Za ogled stanje izberite trenutno opremljeno orožje in pritisnite gumb CIRCLE. 


Če imate na voljo druga orožja za opremljanje, bodo prikazana v spodnjem 
desnem polju. Izberite orožje, ki ga želite opremiti, in pritisnite gumb CIRCLE. 


Sprememba stanja bo prikazana v dveh stolpcih spodnjega polja. Leva vrednost 
označuje stanje opremljenega orožja, desna pa označuje stanje orožja, 
ki ga želite opremiti. 


Rumene številke pomenijo, da se bo stanje povečalo, rdeče pa pomenijo, 
da se bo zmanjšalo. Če želite odstraniti opremljeno orožje, ga izberite 
in pritisnite gumb TRIANGLE. 


Armour (oklep) 
Ko je lik opremljen z oklepom, se spremeni obramba, obramba pred uroki 
in povezani odstotki. Oklep opremite na enak način kot orožja. 


Materia Slots (reže za krogle Materia) 
Povezane reže so namenjene podpornim kroglam Support Materia in povezanim 
kroglam Materia za izboljšanje moči sposobnosti. 


Materia Growth (rast krogel Materia) 

Hitrost rasti krogel Materia je odvisna od oroZja in oklepa. Lastnost »Normal« 
ne spremeni hitrosti pridobivanja tock, lastnost »Double« (dvojno) pa podvoji 
pridobljene točke AP. Nekatera oroZja in oklepi sploh ne omogočajo rasti 
krogel Materia. 


Accessories (pripomocki) 
S pripomočki lahko pridobite različne učinke. Nekateri pripomočki spremenijo 
stanje lika. Pripomočke opremite na enak način kot orožja. 


5. STATUS (stanje) 


Pritisnite gumb CIRCLE za prikaz trenutnega stanja lika. 


ELEMENTS (elementi 


Ko opremite določena orožja, oklepe ali pripomočke, lahko lik pridobi posebne 
elementarne sposobnosti, ki so uporabne tako za napad kot za obrambo. 

Ko lik pridobi te elemente, je ime vsakega elementa prikazano z belo barvo. 

Devet elementov je ogenj, led, strela, zemlja, strup, gravitacija, voda, veter in sveto. 


Attack (napad) 

Ko napadete sovražnike, ki so občutljivi na določene elemente, jim lahko 
povzročite dvakrat toliko škode. Če pa je po drugi strani sovražnik odporen 

na te elemente, jim boste povzročili zgolj pol toliko škode. V najslabšem primeru 
lahko poškodbe tudi razveljavijo ali vpijejo. 


Učinki napada za vsak element 
Ogenj: Učinkovit proti zverem in ledenim sovražnikom. 


Led: Učinkovit proti ognjenim sovražnikom ali sovražnikom, 
ki so občutljivi na mraz. 


Strela: Učinkovita proti mehanskim sovražnikom. 


Zemlja: Napadi uporabljajo mot zemlje. Niso ucinkoviti proti 
letečim sovražnikom. 


Strup: Zastrupi nasprotnike. Niso učinkoviti proti 
strupenim sovražnikom. 


Gravitacija: Napadi uporabljajo moč gravitacije. 

Voda: Učinkovita proti ognjenim sovražnikom. 

Veter: Učinkovita proti letečim sovražnikom. 

Sveto: Učinkovito proti temačnim sovražnikom. 

Half reduction (polovično zmanjšanje) 

Ko vas sovražniki napadejo z določenimi elementi, bo prizadejana škoda 
zmanjšana za polovico. 


Void (razveljavitev) 


Ko vas sovražniki napadejo z določenimi elementi, ne bo prizadejana 
nikakršna škoda. 


Absorb (vpijanje) 
Ko vas sovražniki napadejo z določenimi elementi, bodo vaši liki vpili škodo 
in si z njo obnovili lastne življenjske točke. 


EFFECT (učinek) 
Določena orožja in oklepi povzročijo nenormalno stanje pri sovražnikih ali pa vas 
zaščitijo pred nenormalnimi stanji. Če imajo katera koli trenutno opremljena orožja 


ali oklepi tovrstne učinke, je ime nenormalnega stanja prikazano z belo barvo. 


Attack (napad) 
Med napadom na sovražnika lahko poleg normalne škode povzročite tudi 
nenormalno stanje. 


Defence (obramba) 
Ko sovražnik poskuša povzročiti nenormalno stanje lika, se ta lahko izogne 
nenormalnemu stanju. 


6. ORDER (razporeditev) 


Ta ukaz uporabite, da spremenite položaje likov ali pa jih prestavite v sprednjo 
oziroma zadnjo bojno vrsto. Izberite lik in izberite lokacijo premika lika ali 

pa izberite lik, s katerim bo zamenjal mesto. Ce Zelite lika prestaviti iz sprednje 
v zadnjo vrsto, premaknite kazalec s prstom na lik in se dvakrat dotaknite 
gumba CIRCLE. 


Front (spredaj) 

Ko lik premaknete v sprednjo vrsto, se poveča njegova napadalna sposobnost, 
obrambna sposobnost pa se zmanjša. Napadalna sposobnost in obramba pred 
uroki se pri tem ne spremenita. 


Rear (zadaj) 

Ko lik premaknete v sprednjo vrsto, se poveča njegova obrambna sposobnost, 
napadalna sposobnost pa se zmanjša. Napadalna sposobnost in obramba pred 
uroki se pri tem ne spremenita. 


7. LIMIT (MEJA) 


Z uporabo tega ukaza lahko izvedete napade s prelomom meje, ko vaš lik med 
bojem doseže prelom meje. Prav tako izveste učinke napadov. Merilniki meje 
so prikazani v zgornjem desnem kotu zaslona, ki prikazuje napredek 

do naslednjega preloma meje. 


Na začetku lahko uporabljate samo napade 1. stopnje, vendar se bodo 

po določenem številu bitk liki naučili napadov višjih stopenj. Napad za izvedbo 
izberete tako, da kazalec s prstom pomaknete na gumb »Set« (nastavi) 

na zaslonu in pritisnete gumb CIRCLE. Nato izberite »Break Level« (nivo preloma), 


ki je prikazan na dnu zaslona 2 belo barvo. Ce Zelite spremeniti nivo preloma, 
izberite »Yes« (da) in merilnik meje se vrne па ničlo, v nasprotnem primeru 
pa izberite »No« (ne). 


Ce Zelite najti učinke napadov s prelomom meje, premaknite kazalec s prstom 
na »Check« (preveri) in pritisnite gumb CIRCLE. Izberite stopnjo napada, 
ki jo želite preveriti, nato pa izberite ime napada. 


Ko je vaše stanje »Fury« (bes) ali »Sadness« (otožnost) 

Če se vaše stanje spremeni v Fury (bes), se merilnik meje hitreje polni in je prikazan 
z rdečo barvo. Če se vaše stanje spremeni v Sadness (otožnost), se merilnik meje 
počasneje polni in je prikazan z modro barvo. Nenormalna stanja, kot sta bes 

ali otožnost, lahko ozdravite z ustreznimi predmeti ali uroki. 


8. KONFIGURACIJA 


Window Colour (barva okna) 

Barve štirih kotov ozadja okna lahko spremenite tako, da zmešate tri barve: 
rdečo, zeleno in modro. Pritisnite gumb CIRCLE, da kazalec premaknete 

v desno okno. Uporabite smerne gumbe, da izberete kot polia, ki ga želite 
spremeniti, nato pa pritisnite gumb CIRCLE. Barve spremenite s smernima 
gumboma desno in levo, nato pa pritisnite gumb CROSS. Ko končate 

s spreminjanjem barv vseh štirih kotov, znova pritisnite gumb CROSS. 


Sound (zvok) 
Način zvoka lahko preklapljate med Mono in Stereo. 


Controller (upravljalnik) 

Nastavitve upravljalnika lahko spremenite na normalne ali prilagojene. 

Prilagojene nastavitve izberete tako, da pritisnete gumb CIRCLE in prikazete okno, 
nato pa pritisnite gumb START. Kazalec s prstom se prikaze na levi strani gumbov 
v polju. Gumb, ki ga Zelite spremeniti, izberite z uporabo smernih gumbov navzdol 


in navzgor. Nato pritisnite gumb, ki ga Zelite dodeliti tej funkciji. Ko dokončate 
prilagoditev nastavitev gumbov, pritisnite smerni gumb levo ali desno. 


Cursor (kazalec) 
Tudi po zapiranju okna lahko shranite zadnji polozaj kazalca 5 prstom. 


ATB (boj v resničnem casu) 


Časovni tok med boji lahko nastavite na eno od naslednjih treh možnosti: 


Active (dejavno): Za zelo sposobne igralce. Čas teče tudi, ko izbirate uroke 
in predmete. 


Recommended (priporočeno): Za srednje sposobne igralce. Čas se ustavi, 
vendar so prikazani učinki, ko uporabljate uroke in premete. 


Wait (počakaj): Za začetnike. Čas se ustavi, ko izbirate uroke in predmete. 


Battle Speed (hitrost boja) 
Spremenite lahko hitrost poteka bitke. 


Battle Message (sporočila med bojem) 
Spremenite lahko hitrost prikaza sporočil med bitkami. 


Field Message (sporočila na polju) 
Spremenite lahko hitrost prikaza sporočil na zaslonu polia. 


Camera Angle (kot kamere) 
Spremenite lahko kote kamere med boji. 


Auto (samodejno): Kot kamere/pogled se nenehno spreminja, zaradi cesar 
so boji zanimivi in realistični. 


Fixed (fiksno): Kot kamere je ob srečanju s sovražniki nastavljen na točno določen 
kot. Bitka se nadaljuje pri tem fiksnem kotu. 


Magic Order (vrstni red urokov) 
Med izbiro urokov za uporabo med bitkami lahko izberete med šestimi vrstami 
zaporedij prikaza urokov v oknu. 


9. PHS (mobilnik) 


Ko v ekipi imate več kot tri člane, morate izbrati dva dodatna člana poleg Clouda. 
Za to potrebujete predmet, imenovan »PHS« (mobilnik) - razen za nekatere 
dogodke. Člane lahko preklapljate samo na zaslonu zemljevida sveta in pri točkah 
za shranjevanje. 


Izberite lik, ki ga želite odstranite iz svoje ekipe. Kazalec s prstom premaknite 
na lik in pritisnite gumb CIRCLE. 


Kazalec s prstom premaknite na druge like. Izberite lik, ki ga želite dodati 
v ekipo, nato pa pritisnite gumb CIRCLE. 


10. SAVE (SHRANI) 


Na zaslonu zemljevida sveta lahko shranite svoj napredek tako, da pritisnete 
gumb TRIANGLE in odprete zaslon menija. 


SEZNAM SODELUJOCI 


Michael Baskett 

Jon Williams 

Rick Thompson 
Yoshiro Maruyama 
Jun Iwasaki 

Kenji Mimura 

Martin Alltimes 

Jason Falk, Chris Ansell 
Nadim Othman 

Jim Sangster 

Rebecca Savage 
Geoff Rens 

Steve Archer 

Jim McCabe 

Dave Cleavely 

Brad Davey 

Mark Stephenson, Neil Smith, Tony Mair 


Andy McCoy, Matt Ng, Russ Power, 
Paul McCartan, John Wilson, Steve Griffiths, 
Kev Mason, Paul Jones 


Joan Rieke, Aki Yokote, Adam Grant, 
Andy Hope, Steve Coleman, 
Gabriele Genualdi, Antti Tietavainen, 
loanna Delatola in Russell Coburn 


Product Development Coordinator 


QA Manager 

Customer Service Manager 
Executive VP, Strategic Planning 
Vice President of Marketing 
Assistant Marketing Associate 
Producer 

Product Managers 

Manual Designer 

Manual Editor 

Print Production Coordinator 


QA Printed Materials Supervisor 
Internal QA Manager 

Internal QA Administrator 

QA Supervisor 

Lead Tester 

Senior Testers 

Testers 


Posebne zahvala: 


لقاء الشخصيات 


Er ie BOC 


ستصادف خلال المغامرة أصدقاءَ وشخصيات أخرى مهمة في القصة. وبحسب طريقة „al‏ 
قد يتعذر عليك مصادقة بعض الشخصيات. في ما يلي الشخصيات الرئيسية في اللعبة. 


CLOUD STRIFE 


تاريخ الولادة 
مكان الولادة 
الزمرة الدموية 


(SOLDIER «195 مرتزق (عضو سابق في‎ saio 
ў عامًا‎ 1 

السيف 

5 أقدام 79 بوصات 

9 أغسطس 

نيبلهايم 

AB 


عمل فى الأصل كعضو في قوات ;SOLDIER‏ وقد أصبح الآن ljabg lójijo bai‏ لإتمام أي 
عمل كان. وبعد أن تم yo ojbiiwl‏ قبل مجموعة AVALANCHE‏ انخرط تدریجیا alesul ate‏ 


الهائل من أجل حياة الكوكب. يمكن لسيفه الضخم أن يقطع أي شيء تقريبًا إلى 


AERIS GAINSBOROUGH 


الزمرة الدموية 


بائعة أزهار 

lolc 2 

العصا 

5 أقدام 39 بوصات 
7 فبراير 

غير معروف 

0 


يافعة وجميلة وغامضة بعض cul‏ التقت Aeris‏ ب Liv Cloud‏ كانت gw‏ الأزهار فى 
شوارع ميدغار. وسرعان lo‏ قررت أن تنضم all‏ تسمح لها قدراتها pe‏ العادية باستخدام السحر, 
válg‏ يبدو انها مهتمة jil‏ بمثلت الحب المتزايد ما بينها وبين .Tifag Cloud‏ 


TIFA LOCKHEART 


المهنة مضيفة فى بار وعضو فى مجموعة AVALANCHE‏ 
العمر 20 i ` Gle‏ 

jlásl السلاح‎ 

الطول 5 أقدام و4 بوصات 

تاريخ الولادة 3 مايو 

مكان الولادة نيبلهايم 

الزمرة الدموية В‏ 


lail» Tifa goj‏ من معنويات الآخرين عندما يكونون في Ы vb‏ فهي مفعمة بالحيوية 
ومتفائلة. ولكن لا تدع شكلها يخدعك؛ فبإمكانها القضاء على الأعداء كلهم تقريبًا بواسطة 
قبضتيها. وهى من الأعضاء الرئيسية فى مجموعة AVALANCHE‏ تجمعها ب Cloud‏ علاقة 
صداقة sio‏ ايام الطفولة, وتكن a)‏ مشاعر قوية لكنها لا تعترف بذلك Ош‏ 


BARRET WALLACE 


المهنة زعيم مجموعة AVALANCHE‏ 
العمر 35 ἰοἰς‏ 

السلاح السلاح الناري 

الطول 6 أقدام و4 بوصات 

تاريخ الولادة 5 ديسمبر 

مكان الولادة قرية كوريل 


الزمرة الدموية 0 


يحارب Barret‏ رئيس ар‏ المقاومة Lo‏ تحت الأرض Shinra, Inc. „247 AVALANCHE‏ 
الضخم الذي يقوم باحتكار طاقة Mako‏ من خلال إنشاء مفاعلات خاصة لأخذها من الكوكب. 
ويعتمد Barret‏ على aigă‏ الجسدية و»سلاحه الناري» لإتمام مهماته. توفيت زوجته في Sab‏ 
dio‏ عدة Лори‏ وهو يعيش go ШЬ‏ ابنته „Marlene‏ 


_uing المهنة‎ 

Lole 48 العمر‎ 

السلاح مشبك الشعر 
الطول 3 أقدام 9 بوصات 
تاريخ الولادة غير معروف 

مكان الولادة وادي كوزمو 
الزمرة الدموية غير معروفة 


كما يدل aawl‏ تماما, Дай‏ هذا الحيوان cljés‏ باللون الأحمر الناري. وبالرغم من شكله الخارجي 
الشرس, يتمتع بذكاء يفوق ذكاء أي كائن بشري. تجعله مخالبه alla‏ الحادة 1545 في 


المواجهات القريبة saal‏ ولا تتوفر معلومات أخرى كثيرة .aic‏ وليس من | či sö‏ 
aowl ga "Red XIII"‏ الحقيقي. إنه شخصية غامضة بالفعل. 


CID HIGHWINDS 


_ οὐ digoll 

ἰοἰς 32 العمر‎ 

السلاح الرمح 

الطول 5 أقدام 8 بوصات 
تاريخ الولادة 2 فبراير 

مكان الولادة غير معروف 


الزمرة الدموية B‏ 


Οὔ) οδοί ولم ينس أحلامه جتى الآن. إنه‎ 12929 aid) بكلامه‎ Бо čul في‎ 46 ul) ga Cid 
في الجو والبحر على الإطلاق. وهو يؤمن بأنه سيحلق في يوم ما إلى أطراف الكون. بفضل‎ 
في أي هجوم كان بغض النظر‎ Cid ومعرفته الواسعة بالآلات, يشارك‎ bgy المصنوع‎ απο) 

عن الخطر المحدق به. 


SEPHIROTH 


المهنة مسؤول رفيع المستوى في قوات SOLDIER‏ 

العمر غير معروف 

السلاح السيف الطويل 

الطول 6 أقدام 1 بوصات 

تاريخ الولادة غير معروف 

مكان الولادة غير معروف 

الزمرة الدموية غير معروفة 

يشتهر Sephiroth‏ بأنه الأفضل على الإطلاق حتى عند مقارنته بنخبة قوات .SOLDIER‏ ويتم 
الاحتفاظ بتفاصيل حول ماضيه فی ملف سري لدی Shinra, Inc.‏ كما يتميّز سيفه العملاق 
الذي لا يمكن لأحد غيره أن يحمله بقوة مدمرة للغاية. ail JE‏ اختفى في ad]‏ المعارك dio‏ 
бас‏ سنوات, ولا تزال أماكن تواجده الحالية غير معروفة. 


YUFFIE KISARAGI 


la alge المهنة صيّادة‎ 

ἰοἰς 16 العمر‎ 

السلاح السكين, البومرنغ, الأوريغامي (للرمي) 
الطول 5 أقدام 2 بوصات 

تاريخ الولادة 0 نوفمبر 

مكان الولادة ووتاي 


الزمرة الدموية A‏ 


بالرغم من أن ذلك لا يظهر ‚lgule бш‏ إلا أن Yuffie‏ تنحدر من سلالة نينجا طويلة. وقد 
pol‏ نفسها على الانضمام إلى المجموعة من أجل الحصول على pol»‏ معيّن». إنها مخادعة 
ومتعجرفة аз Ма‏ للغاية. ولكن go‏ سلاحها شوريكين Jara!‏ ومهاراتها المميزة, am UJ‏ 
أفضل lgio‏ لمساندتك خلال معركة „Lo‏ 


CAIT SITH 


المهنة محب للعب 

العمر غير معروف 
السلاح jiso‏ الصوت 
الطول 3 أقدام 2 بوصات 
تاريخ الولادة غير معروف 

مكان الولادة غير معروف 
الزمرة الدموية غير معروفة 


يركب Cait Sith‏ على ظهر حیوان güme‏ ضخم adi‏ فيه الحياة بشكل سحري. ilob‏ بيده [μ4ο‏ 
للصوت, Сай jam‏ دائما الأوامر بصوت dle‏ كما бәш‏ هجمات „uč‏ وعندما laj‏ آلة السلوت 


خاصته بالعمل, babo gui‏ الأعداء كأنها صندوق ألعاب منقلب. هوايته هي العرافة, 659 
تنبؤاته pe‏ موثوق بها dio‏ شخصيته „Lolos‏ 


VINCENT VALENTINE 


المهنة عاطل عن العمل 
العمر 7 عامًا 

السلاح المسدس 
الطول 6 أقدام 

تاريخ الولادة 3 أكتوبر 

مكان الولادة غير معروف 


الزمرة الدموية A‏ 


Jo)‏ روحانى еј‏ وصالح, ولكنه ὁ‏ فى الوقت نفسه ماكر وغامض. دفعته علاقته السابقة ب 
dl Shinra, Inc.‏ الانضمام إلى Cloud‏ والآخرين. قد يبدو ضعيفا للوهلة «Soll‏ ولكته bu‏ 
في جسمه قوة مخيفة. 


عناصر التحكم الافتراضية 
(cu) START jj‏ 
شاشة الميدان 
Jau) е‏ عرض الخريطة على شاشة خريطة noll‏ 
شاشة القائمة 
© غير متوفر 
شاشة المعركة 
Gea‏ المعركة lis$o‏ أو استئنافها. 


(24205) SELECT jj 


شاشة الميدان 


. لعرض مؤشر يُظهر موقعك ويشير إلى المخارج الممكنة في منطقتك. اضغط على زر 
SELECT‏ )24205( 15220 لإخفاء المؤشرات. 


شاشة القائمة 

+ غير متوفر 

شاشة المعركة 

е‏ لعرض نافذة المساعدة. 

L1 jj 

شاشة الميدان 

Лом للاستدارة إلى اليسار. اضغط‎ ПО على‎ beni pill عندما تكون شخصيتك قيد‎ е 
على الزر 1[ للاستمرار بالاستدارة إلى اليسار.‎ 

е‏ عندما تكون شخصيّتك قيد bill‏ على bys‏ العالم, beni‏ على الزر LI‏ للاستدارة إلى اليسار. 


е‏ عندما تتوقف شخصيّتك ὡς‏ التحرّك على lol bys‏ اضغط على الزر 1[ لعرض الأماكن 
المحيطة من خلال الاستدارة إلى اليسار. 


شاشة القائمة 

e‏ لتحديد شخصيات في الترتيب نفسه كالمجموعة. 

« لتحريك شريط التمرير للأعلى عند تحديد العناصر والسحر. 

شاشة المعركة 

besi +‏ باستمرار على الزر LI‏ بالتزامن مع الزر RT‏ للخروج من المعارك. 
زر 2ا 


شاشة الميدان 

+ لتبديل العرض على خريطة العالم. 
شاشة القائمة 

© غير متوفر 

شاشة المعركة 

© غير متوفر 


أزرار الاتجاهات. 


شاشة الميدان 1 

е‏ لتحريك الشخصيات في شاشة الميدان أو في شاشة خريطة العالم. 

e‏ لتحديد الرسائل. 

e‏ لتحديد الأسلحة والدروع والعناصر وغير ذلك في المتاجر. 

شاشة القائمة 

е‏ لنقل المؤشر وتحديد الأوامر. 

شاشة المعركة 

Jäi) e‏ المؤشر وتحديد الأوامر. 

R1 jj 

شاشة الميدان 

e‏ عندما تكون شخصيّتك beni „Jail yö‏ على الزر RI‏ لإدارتها إلى اليمين. عند الضغط 
باستمرار على gl‏ تستمر الشخصية بالاستدارة إلى اليمين. 


losic 9‏ تكون شخصيّتك قيد التحرّك على beni „allel bys‏ على الزر RI‏ لإدارتها إلى اليمين. 
« عندما تتوقف شخصيّتك عن التحرّك على bys‏ العالم. اضغط على الزر RI‏ لعرض الأماكن 
المحيطة من خلال الاستدارة إلى اليمين. 


شاشة القائمة 


« لتحريك شريط التمرير للأسفل عند تحديد العناصر والسحر. 
شاشة المعركة 

beni e‏ باستمرار على الزر RI‏ بالتزامن مع الزر LI‏ للخروج من المعارك. 
e‏ للتبديل ما بين الأهداف المتعددة والفردية. 

R2 jj 

شاشة الميدان 

è‏ لتغيير عرض خريطة العالم. 

شاشة القائمة 

+ غير متوفر 

شاشة المعركة 

+ للتبديل ما بين ظهور pido‏ الهدف واختفائه. 

TRIANGLE jj 

شاشة الميدان 

e‏ لعرض شاشة القائمة. 

شاشة القائمة 

е‏ لإزالة المواد المتوفرة في السلاح أو الدرع. 

شاشة المعركة 

„spl لشخصيات‎ (pol (إدخال‎ chl لتعيين‎ * 


CIRCLE jj 

شاشة الميدان 
e‏ للتكلم مع شخصيات أخرى. 

. لاختيار العناصر أو تفقد hel‏ الكنوز. 

+ عند الضغط على هذا الزر удой ‚lo alu oloi‏ الشخصية من تسلّقه Dojo gen‏ 

lesu gl المطلوب شراءها‎ louče للتأكيد على مجموعة الأسلحة والدروع والعناصر‎ e 
في المتاجر.‎ 

e‏ لتنشيط المفاتيح في عناصر متنوعة ) Jio‏ المصاعد). 

شاشة القائمة 

е‏ للتأكيد على pol‏ المحدد. 

شاشة المعركة 

TE е‏ على الأمر المحدد. 

SQUARE Jj 

شاشة الميدان 

© غير متوفر 

شاشة القائمة 

e‏ للتبديل ما بين قائمة المواد وقائمة التزويد. 

شاشة المعركة 

Magicg Barrier عند الضغط باستمرار, يتم إغلاق نافذة الأوامر وعرض مقاييس تعويذتي‎ e 
.(MBarrier) Barrier 

CROSS زر‎ 

شاشة الميدان 
b] e‏ كانت الشخصية تتحرك في الميدان فستبداً بالركض. 


e‏ لإلغاء مجموعة الأسلحة والدروع والعناصر وغيرها المطلوب شراء أو بيعها في المتاجر. 


e‏ لإلغاءالأمر المحدد. 
e‏ لإلغاء الأمر المحدد. 


عرض خريطة РАЛЫ‏ 


عند الزاوية السفلية اليمنى في شاشة خريطة العالم, يتم عرض ἅλμη‏ مصفرة عن aby‏ 
العالم. في هذه الخريطة, يشير الشعاع الضوئي μιά]! poniji‏ إلى الاتجاه المقابل لشخصيتك 
وإلى حقل رؤيتها. jebi‏ النقطة الحمراء موقع الشخصية الحالى. bol‏ النقاط المنتشرة حول 
الخريطة, Jiaió‏ البلدات والقرى. إذا ضغطت على الزر ШЇ (cas) START‏ عرض خريطة العالم 
المصغرة, فسيتم التبديل إلى شاشة abys‏ العالم الكبيرة. beni‏ علي الزر (cu) START‏ 
15220 لتختفى خريطة العالم go‏ الشاشة. لعرض خريطة العالم المصغرة, beni‏ على الزر 
(cu) START‏ 13330 


إدخال slow‏ 
ela elül‏ كل yo‏ الشخصيات, ستتمكن من تخصيص أسمائها باستخدام Jou lo‏ | 


أحرف. إذا كان الاسم الافتراضي Поддо‏ لديك, beni‏ على Li START jjl‏ لنقل JI Kraj‏ 
«تحديد» ثم اضغط على „CIRCLE jj‏ 


(| 


لتغيير اسم إحدى الشخصيات, 555 lp‏ باستخدام أزرار الاتجاهات ثم أدخل كل حرف بواسطة زر 
.CIRCLE‏ بعد „aw Jl Jo]‏ اختر «تحديد». إذا أردت التغيير 15330 إلى الاسم الافتراضي, 555 
"افتراضي". لحذف حرف ماء حدد «حذف» في القائمة الجانبية. 


تحديد الرسائل 


يمكنك GLI‏ تحديد Lo Jelaj gi &bl‏ أثناء Olpe‏ مع شخصيات أخرى. 232 الإجابة أو التفاعل 
من خلال الضغط للأعلى أو للأسفل, „CIRCLE jj Е bebl οὐ,‏ 


المتاجر والفنادق 
ستجد فى أرجاء العالم متاجر وفنادق متنوعة حيث بإمكانك الاستراحة وشراء الأغراض التى 
تحتاج lg]‏ فى مغامرتك التالية. ويمكنك بيع عناصرك أو أسلحتك الإضافية فى أي pio‏ 
باستثناء الفنادق. N‏ 


إذا أقمت لليلة واحدة في معظم الفنادق, فستتم استعادة النقاط الصحية والنقاط السحرية 
ألخاصة بجميع ссі‏ الفرق بالكامل. Шад‏ عن ذلك, سيتم عكس الحالة غير الطبيعية II‏ 
طرأت elül‏ المعارك. saisi‏ التكلفة على الفندق. i‏ 


متجر الأسلحة 


تتوفر الأسلحة والدروع pi lia‏ تخصيص الأسلحة لكل من الشخصيات. فعلى Juw‏ المثال, 
bao Barret ao‏ بالأسلحة النارية. Lol‏ الدروع, فيمكن تجهيز كل الشخصيات )10 


متجر العناصر 

تتوفر هنا مجموعة من العناصر cul‏ تأثيرات متنؤعة, مثل إمكانية التعافي والهجوم. 
متجر الملحقات 

تتوفر هنا ملحقات متنوعة. بعد | لتجهز ly‏ تتميز هذه الملحقات بتأثيرات خاصة مختلفة. 


متجر المواد 
)59 المواد كناية عن أجرام aw‏ لها تأثيرات إيجابية متعددة عند استخدامها go‏ الأسلحة 


bólw ولكن لا يمكن‎ «а من متاجر‎ spl glu لشراء‎ Jilao شراء المواد‎ gl الدروع.‎ οἱ 
بكميات كبيرة كالعناصر أو الأسلحة.‎ 


قاعة المبتدئين 


تقع فوق متجر الأسلحة فى احياء القطاع 7 الفقيرة بالقرب من مقر AVALANCHE‏ وإذا 


تكلمت مع الأشخاص الموجودين في القاعة (واستمعت إلى (Cloud‏ فستحصل على 
معلومات مفيدة حول اللعبة. 


| 


المراكب والآلات 


خلال المغامرة. سيتسنى لك التنقل بمركبات متنوعة بإمكانها الوصول إلى أماكن Jai‏ 
Jong‏ إليها що‏ على الأقدام. ستعرض تعليمات حول استخدام كل من المركبات عند 
استخدامها للمرة الأولى. 


1 
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إذا كانت بحوزتك özle‏ اسمها ."Chocobo Lure"‏ فبامکانك التقاط حيوان Chocobo‏ فى 
مناطق duso‏ على شاشة خريطة العالم من خلال السير في مسارات .Chocobo‏ بعد سيرك 
فى مسارات Дедо Chocobo‏ إلى شاشة معارك čus‏ سيظهر “lolol‏ حيوان Chocobo‏ 
إلى جانب أعداء آخرين. من المهم للغاية ألا تهاجم gl Chocobo‏ تخيفه Шә‏ سيلوذ Лю‏ بل 
еще‏ أن تهاجم الأعداء الآخرين كلهم وتهزمهم Chocobo an‏ ملكا لك بعد ذلك. 


تستطيع حيوانات Chocobo‏ أن تتنقل في المناطق التى «Ще jasi‏ الوصول ljuv la]‏ على 
الأقدام 1956 والبحار „)изЛо‏ كما pot‏ كل منها بقدرات مختلفة؛ sl‏ بإمكان Chocobo‏ 
إلأزرق أن يتنقل في olol‏ الضحلة lod‏ يستطيع Chocobo‏ الأخضر أن يقطع الجبال, 

أما Chocobo‏ الأسود فبإمكانه اجتياز المياه الضحلة за Ло‏ والجبال, | في حين يستطيع 


Chocobo‏ الذهبي الوصول إلى الأماكن كلها. 


يمكنك النزول Chocobo ὡς‏ بالضغط على awg ‚CROSS jj‏ نزولك .Uyla Chocobo jów‏ 
لا يمكنك ركوب حيوان Já] audi Chocobo‏ من ,ὅμο‏ لذا يجب elle‏ التقاط Chocobo‏ 
pl‏ لتتمكن من الركوب مجددا. öl‏ طريقة ركوب älilao Chocobo‏ لطريقة pull‏ باستثناء 
استخدام „CROSS jj‏ 


لا sali‏ كل حيوانات Chocobo‏ كلها بالفرار بعد نزولك عنها, فمن الممكن أن تحتفظ ببعضها 
في الاسطبلات. 


ألعاب الأحداث 


تتطلب بعض الأحداث التي تجري خلال مغامرتك وظائف مختلفة في وحدة التحكم. „le‏ 

Lİ aje البراميل على الأعداء المتواجدين تحتك.‎ Gop di تقوم‎ Uw daj المثال,‎ Ju” 
أحداث أخرى تنافس فيها بحسب قدرتك على التحمل. قد تكون التلميحات متخفية في الرسائل‎ 
في بعض الحالات إكمال‎ “Ще حدث. سيتعيّن‎ GU cl قبل‎ lão Дела والشاشات, لذا ابحث‎ 
بعد‎ YI حدث, فبإمكانك إنهاء‎ äl اضطررت لإيقاف‎ BI معيّن.‎ tej © خلال‎ lo сээ 
são (بدء) خلال لعبة الحدث لإيقافها‎ START JI على‎ bendi حفظها أو‎ 


شاشة المعارك 


1( تشير علامة сайа‏ فوق رأس الشخصية إلى أن بإمكانك تحديد أوامر odg)‏ الشخصية. 


beni (2‏ على (ca) SELECT Jill‏ لعرض نافذة المساعدة خلال المعركة. وسيتم عرض أوصاف 
للأوامر المحددة وأسماء الوحوش وغيرها. 


3) يتم عرض أسماء أعضاء الفريق بالإضافة إلى مقياسي MBarrierg Barrier‏ على شاشة 
المعارك. فی حال اختفت المقاييس خلف نافذة الأوآمر, ἁμιάομό‏ نقلها للأمام بالضغط 
على SQUARE jj‏ فى بداية معركة Lo‏ يكون مقياسا MBarrierg Barrier‏ فارغين, ولكنك 
إذا قمت بتزويد "Barrier" lgawl özle‏ فبوسعك ЦЫ‏ تعويذة سحرية لتقليل الأضرار 
ألحاصلة jo‏ النصف. يمكنك usi‏ مقياس Barrier‏ العلوي ومقياس MBarrier‏ السفلي 
من خلال إطلاق التعويذة السحرية čjo‏ واحدة bo‏ وسيدوم التأثير الدفاعي حتى تعود 
المقاييس إلى الصفر. تعمل "Barrier"‏ ' كدفاع an‏ هجمات العدو الجسدية, Lod‏ تعمل 

"MBarrier"‏ كدفاع ضد الهجمات السحرية. وينصح باستخدام "MBarrier"‏ عند محاربة 


الأعداء رفيعي المستوى. 
4( بحسب المواد التي تم 2901 les‏ يمكن استخدام أوامر مختلفة أثناء المعركة. 
5) تعرض نافذة الحالة حالة أعضاء الفريق الحالية. وبالنظر إلى bl‏ الأيسر من النافذة, 


سترى: النقاط الصحية المتبقية, الحد الأقصى للنقاط الصحية (أو اسم الحالة (AJLJI‏ 
pul ЫЛ‏ المتبقية. مقياس المهاجمة العنيفة/مقياس الوقت. 


خلال المعركة, ستظهر أرقام فوق شخصياتك والأعداء. تشير الأرقام البيضاء إلى الأضرار فيما 
μαι)‏ الأرقام الخضراء إلى استعادة النقاط الصحية والنقاط السحرية. 


تحت النقاط الصحية والنقاط السحرية الخاصة JA‏ من الشخصيات, daj‏ مقاييس adi jä‏ لك 
معرفة رصيدك من النقاط الصحية والنقاط pull‏ على الفور. дәш‏ لون ed‏ العادي 
الكامل إلى اللون الأحمر عندما يبدأ استنفاذها.. 


تشكيلات المعارك 
Ilo‏ عن تشكيلات المعارك wold!‏ قد يظهر الأعداء EN‏ في الترتيبات التالية. ستتم 


مضاعفة الأضرار التي تلحق بشخصياتك وبالأعداء إذا حصل الهجوم loin‏ تكون e‏ 
مواجهة للخصوم. 


الهجوم الوقائي 
يسمح لك بإدخال أوامرك قبل هجوم العدو. 3ο)‏ هذا التشكيل مناسبًا لشخصياتك. 


الهجوم الخلفي 
هو هجوم من الخلف, ويتم AUS‏ عكس دفاعك الأمامي ودفاعك الخلفي. asi‏ هذا الهجوم 
Guo‏ 155 لشخصياتك. 


الهجوم الجانبي 

„boś gu Ванс În jas‏ مما يسمح لك بمهاجمتهم من كلا الجانبين, وبالرغم من أنه 
لا يمكنك pusi‏ تشكيلات شخصياتك go‏ خلال استخدام pol‏ «التغيير», ولكن يُعد هذا التشكيل 
15160 لشخصياتك. 


هجوم من الجانبين 

تكون شخصياتك محاصرة في هجوم الأعداء الجانبى. وسيستبق الأعداء حركتك دائمًا ولن 
تتمكن من الفرار. سيتعذر عليك مهاجمة الأعداء كلهم بواسطة تعويذة سحرية واحدة أو تغيير 
التشكيلات باستخدام أمر «التغيير». 393 هذا التشكيل ero) 152 luw‏ شخصياتك. 


ATB (ACTIVE TIME BATTLE)‏ معركة الوقت النشط 


تمت إضافة نظام ATB (ACTIVE TIME BATTLE)‏ معركة الوقت النشط في معارك لعبة 
„Final Fantasy VII‏ وسواء أكانت حليفة („Baj öga gl‏ الشخصية ¿lia Gil‏ مقياس 
الوقت الخاص بها čuglgl Ugl‏ إدخال الأوامر. jiä!‏ الأوامر لمهاجمة ]929 gl‏ الدفاع ὡς‏ نفسك 


أوامر المعركة 


تتغير الأوامر التالية المعروضة في نافذة الأوامر عند تقدّمك في اللعب, وبحسب الشخصيات 
المتوفرة في فريقك. 


الهجوم 
كاهداف هجومية. ينطبق الشيء نفسه على pol‏ «السحر». 


يبدأ مقياس المهاجمة العنيفة بالامتلاء مع كل هجوم من الأعداء. وعند امتلاء المقياس 
بالكامل, يومض للإشارة إلى Ib‏ المهاجمة العنيفة. فى هذه المرحلة, pol neu‏ «القتال» 
إلى pol‏ «المهاجمة العنيفة». ومن خلال تحديد jol‏ المهاجمة العنيفة, ستتمكن الشخصية من 
تأدية هجومها الفريد المعروف awl‏ المهاجمة العنيفة. إذا انتهت المعركة من دون استخدام 
المهاجمة العنيفة, فيمكنك استخدامها فى المعركة التالية. وفي هذه bl‏ سيبقى 

pol‏ القتال هو نفسه pol‏ المهاجمة العنيفة. فكلما آلحقت أضرارًا μά]‏ بالعدو, İliol‏ مقياس 


зар losic‏ الأسلحة أو الدروع بالمواد السحرية, يصبح pol‏ «السحر» متوفرًا pig‏ عرضه في 
النافذة. حدد التعويذة السحرية التى تريدها ثم حدد الشخصية التى تريد إلقاءها عليها. على 
سبيل المثال, إذا Jl‏ تعويذة سحرية للهجوم. 535 gavl‏ الذي wj‏ مهاجمته. vaji b] lol‏ 
تعويذة سحرية علاجية, حدد aol‏ حلفائك. 


يكون عدد النقاط السحرية المستهلكة هو نفسه سواء أكان ذلك لإطلاق تعويذة سحرية 
تستخدم تأثير مادة «الكل» على اعداء متعددين أو عدو واحد فقط. يشير السهم الأحمر بالقرب 
إلى اسم التعويذة إلى či‏ هذا السحر فعال على جميع الأعداء. في حال تعذر إطلاق التعويذة 
السحرية لسبب من الأسباب كعدم jogi‏ نقاط سحرية كافية, فسيعرض اسم التعويذة 

باللون الرمادي. 


العناصر 
يمكن استخدام العناصر التي 9 تؤثر على الهجمات „Фед‏ خلال المعارك. 555 nic‏ واختر 


الشخصية II‏ ستستخدمه أو تتلقى b] .opili‏ كان ljnic‏ 09280‚ 525 عدوك. أما إذا كان 
nie‏ للتعافي, فحدد aal‏ حلفائك. 


RAW‏ هذا الأمر إذا Luben‏ علي jj‏ الاتجاه الأيسر المتوفر عند الطرف الأيسر من نافذة أوامر 
المعركة. يمكنك بواسطة هذا poll‏ تغيير وضعية شخصياتك من БЫЛ‏ الأمامى إلى الخط 
الخلفي. يُلحق العدو أضرارًا أقل بالشخصيات الموجودة فى БУЛ‏ الخلفي, لكن الضرر الذي 
aónliw‏ هذه الشخصيات بالعدو عند الهجوم سيكون أقل. أما إذا تم نقل الشخصيات إلى الخط 
الأمامي, | فسيصبح pill‏ معكوسا. لن يتم Jäi‏ الحالة التي تم تغييرها إلى المعركة التالية. 


سيظهر هذا الأمر إذا ضغطت على j Ji‏ الاتجاه الأيمن المتوفر عند الطرف الأيمن من نافذة أوامر 
المعركة. في حال استخدمت هذا „jol‏ فسيتم تقليل الأضرار الناتجة إلى النصف إلى أن blio‏ 


]5[ ضغطت باستمرار على Rig LI wl‏ بالتزامن. 266 تتمكن من Uo ШЛ‏ المعركة. قد لا 
يكون shall‏ من المعركة ممكنا Laila‏ وذلك بحسب تشكيلات المعركة والأعداء. 


اوامر اخرى 

مع تقدّمك في اللعبة, ستحصل على الكثير من المواد. ومن بينها المواد التي من lgili‏ 
إضافة polgl‏ يمكنك استخدامها «ШЇ‏ المعركة, pol Jio‏ "الاستدعاء" ΠΝ "Ло Ul" polg‏ 
"مهارة العدو". تستطيع الشخصيات المزؤدة بالمواد المناسبة فقط gl‏ تستخدم هذه الأوامر. 


تنتهى enal.‏ عندما تقضى على كافة أعدائك أو عندما يلوذ أعداؤك وشخصياتك كلهم 
بالفرار. إذا حققت ἠ94||‏ فستحصل على عملات Gil‏ أو عناصر أو نقاط خبرة (EXP)‏ أو نقاط 
قدرات (AP)‏ التي تؤثر على نمو المواد. تختلف قيمة هذه العناصر بحسب نوع الأعداء الذين 


قضيت عليهم وعددهم. 


انتهاء اللعبة 
إذا كان أعضاء فريقك كلهم مصابين بجروح خطيرة أو مشلولي الحركة, فهذا يعني أن اللعبة 
alas‏ 


II 
n 


يمكن عرض شاشات القائمة بالضغط على TRIANGLE jj‏ فى شاشة الميدان؛ وهى تحتوي 
على المعلومات التالية: ١ ١‏ 


е‏ الحالة الحالية لكل عضو من أعضاء «бла‏ عند الجهة اليسرى: صورة الشخصية (الوجه), 
الاسم ("Cloud" Tio)‏ المستوى )110 , "المستوى 1"( النقاط الصحية الحالية/الحد الأقصى 
للنقاط الصحية والنقاط السحرية Иа‏ الأقصى bla‏ الحالية. ويشير المقياسان ägd‏ 
اليمين إلى المتطلبات اللازمة للانتقال إلى المستوى التالي؛ أما «مستوى المهاجمة العنيفة» 
فيظهر عنما any‏ بإمكانك القيام بالمهاجمة العنيفة 15220 


e‏ الأوامر المتوفرة لديك. ولكن, قد لا يجوز استخدام بعض الأوامر 5 PHS"‏ (النظام الشخصي 
المحمول)' "bas" al"‏ إلا فى مواقع معينة. Шад‏ عن ذلك, 5507 استخدام "PHS" Sol‏ © 
و"المواد" bad‏ بعد Jondll‏ على عناصري "PHS"‏ و"المواد". 


. إجمالي وقت اللعب ومجموع عملات Gil‏ المتوفرة بحوزة الفريق. 
* موقع الفريق „Шо)‏ منطقة ميدغار). 


أوامر شاشة القائمة 


solgt opic yogi‏ على شاشة القائمة: العناصر, pull‏ المواد, التزويد, الحالة, الترتيب, 
المهاجمة العنيفة, التكوين, PHS‏ الحفظ. 


لتحديد oloa!‏ استخدم أزرار الاتجاهات للأعلى وللأسفل ثم 551 خيارك بالضغط 
على „CIRCLE jj‏ 


يسمح لك هذا الأمر باستخدام العناصر بشكل أساسي للتعافي والعلاج, acyl" Jio‏ 
السحرية' gi‏ ' "ريش الفينيق". إذا أردت استخدام pe pol‏ "الاستخدام", beni‏ على زر CROSS‏ ثم 
حدد الأمر المناسب. 


الاستخدا 

اختر هذا الأمر لاستخدام العناصر التي تملكها. بعد تحديد العنصر الذي تريده. 555 الشخصية 
التي paliw‏ العنصر ضدها. ستعرض العناصر „Бей Gil‏ استخدامها باللون الرمادي. ben!‏ 
على الزرٌ 1[ RT gl‏ للتمرير لأسفل أو لأعلى قائمة العناصر. 


الترتيب 
اختر هذا الأمر لترتيب العناصر. يمكن ترتيب العناصر بحسب المعايير التالية: 


+ التخصيص: بالترتيب المفصّل لديك. 


« الميدان: يتم إدراج العناصر التي يمكن استخدامها في الميدان هنا. 
è‏ المعركة: يتم إدراج العناصر التي يمكن استخدامها خلال المعركة هنا. 
+ الرمي: يتم إدراج العناصر التي يمكن رميها في المعركة هنا. 


e‏ النوع: الترتيب بحسب أنواع العناصر, كالأسلحة والدروع وغيرها. 


e‏ الاسم: بالترتيب الأبجدي. 
. القيمة الأعلى: الترتيب بحسب عدد العناصر التي تملكها less‏ بالقيمة الأعلى. 
. القيمة الأدنى: الترتيب بحسب عدد العناصر التي تملكها less‏ بالقيمة الأدنى. 


_ رئيسية‎ polic 
تملكها حاليًا وتؤثر على تقڈمك.‎ dogo polie ysi 


While you are in the Menu screen, you can cast magic for recovery, cure and 
يمكنك إطلاق تعويذة سحرية للتعافي أو العلاج والتحقق‎ доЛдЛ عند تواجدك في شاشة‎ 
أو‎ L1 "مهارق العدو". ]15 ضغطت على الزر‎ gi ' "الاستدعاء"‎ Jio من تعاويذ سحرية أخرى‎ 

οὐ فيمكنك تحديد أعضاء آخرين‎ „oli>l قبل تحديد أحد هذه الأوامر الثلاثة المدرجة‎ RI jjJl 
في ذلك "الموآد"‎ la «spl الفريق بدون الرجوع إلى شاشة القائمة؛ ينطبق هذا على اوامر‎ 
و"التزويد" و"الحالة" و"المهاجمة العنيفة".‎ 


التعاويذ السحرية 

اختر هذا الأمر لاستخدام you!‏ بعد تحديد هذا السحر, اختر الشخصية التي تريد استخدام السحر 
عليها. تعرض التعاويذ السحرية التي يمكنك استخدامها Bull‏ فيما تعرض التعاويذ التي J‏ 
يمكن استخدامها بالرمادي. من l‏ إطلاق التعاويذ السحرية, يجب تجهيز أسلحة الشخصية أو 
دروعها بالمواد. beni‏ على ВТ ol L1 1μ|‏ للتمرير Jawi‏ أو أعلى القائمة. 


الاستدعاء 


تعرض تعاويذ الاستدعاء السحرية المتوفرة (استدعاء الوجوش) وتأثيراتها. من أجل إطلاق 
تعويذة الاستدعاء السحرية, يجب تزويد أسلحة الشخصية أو دروعها بمواد الاستدعاء. 


مهارة العدو 
تعرض هجمات العدو الحالية وتأثيراتها. من أجل معرفة هجمات доза‏ يجب تزويد أسلحة 
الشخصية أو دروعها بمادة تدعى "مهارة العدو". 


قدرات إضافية 


في حال اكتسبت قدرات Gb ὡς abb‏ التجهيز بالمواد Jio‏ «الكل», فسيتم عرض تأثيرها. 


في حال أدخلت أجرام المواد السحرية في bid‏ الأسلحة أو الدروع, فستتوفر أمامك قدرات 
متنوعة. حدد هذا الأمر من أجل التزويد بالمواد أو للاطلاع على القدرات التى توفرها. للتزويد 
بالمواد, Jäil‏ المؤشر علي شكل إصبع JI‏ الفتحة المتوفرة في السلاح gl‏ الدرع, ثم beni‏ 
على .CIRCLE jj‏ تتوفر Л‏ المواد التى لم تتجهز بها الشخصيات pil‏ لذا isl‏ المادة التي 
تريد استخدامها واضغط على CIRCLE jj‏ لإزالة المادة, حدد الفتحة التي تم تجهيزها بها ثم 
اضغط على „TRIANGLE jj‏ 


قائمة القدرات 
تعرض هنا القدرات ólbsdji‏ للشخصية Gb ὡς‏ التجهيز بالمواد. تظهر القدرات المتوفرة 
باللون الأبيض. lol‏ القدرات المتوفرة باللون الرمادي فليست متوفرة بعد. 


تأثيرات مواد >9jUl‏ 

عن طريق التجهيز بأنواع معينة من المواد, يمكن لقوة الشخصية أو تعاويذها السحرية أو 
الحد الأقصى لنقاطها الصحية أو الحد الأقصى لنقاطها السحرية أن تتغير. في حال ارتفعت أي 
من هذه القيم, فستظهر القيمة المرتفعة باللون الأصفر. أما ]13 انخفضت, فستظهر القيمة 
المنخفضة باللون الأحمر. 


AP‏ (نقاط القدرات) 

تكتسب نقاط القدرات عند فوزك بالمعارك. لن تحصل المواد التى لم يتم تزويد الأسلحة أو 
الدروع بها على نقاط قدرات. وإذا تجاوزت نقاط القدرات قيمة "الانتقال إلى المستوى التالي" 
المبيّنة لجهة اليمين, يرتفع مستوى المواد ويزداد ээс‏ القدرات المتوفرة وتكون التاثيرات 
أقوى. يمكن لمعظم المواد الوصول إلى المستوى 5. 


Jj‏ المؤشر على شكل إصبع نحو "التحقق" ثم اضغط على CIRCLE jj‏ وسيتم إدراج الأوامر 
والتعاويذ السحرية المتوفرة للشخصية خلال المعركة بحسب نوع المواد التي تم التزويد بها. 


باستخدام "الترتيب", «αὐ σόα)‏ المواد uč‏ المستخدمة أو إزالة كل المواد المُستخدمة ägda‏ 
واحدة. ويمكن phil tyl‏ من أي مواد فائضة. استخدم «التبادل» لمبادلة المواد ما بين 
جميع أعضاء الفريق lyól claw‏ حاضرين أو Ш‏ 


Aja‏ المؤشر على شكل зло!‏ نحو فتحة المواد ثم bass!‏ على CIRCLE jj‏ وستعرض المواد 
الموجودة بحوزتك (غير المستخدمة بعد) بالإضافة إلى تأثيرها عند الاستخدام. 


أنواع المواد 


يمكن تقسيم المواد إلى خمس مجموعات بالاستناد إلى قدراتها. 


المادة المستقلة _ р‏ 
هي المادة باللون الأرجواني. تحسّن alb‏ الشخصيات كالحد الأقصى من النقاط الصحية والقوة. 


المادة الداعمة 

هي المادة باللون الأزرق. jebi‏ هذه المادة تأثيرها الكامل عند استخدامها بالتزامن مع مادة 
أخرى. احرص على إدخال هاتين المادتين في الفتحات المرتبطة بها (لا بأس «sb‏ من الفتحتين) 
عند ol оЩи мор‏ درع بهذه المادة. أدخل مادة الأوامر أو مادة التعاويذ السحرية في الفتحة 
الأخرى. سيتم تعزيز تاثيرات هذه المواد بواسطة المادة الداعمة. 


مادة الأوامر 


هي المادة باللون الأصفر. تزيد هذه المادة عدد الأوامر التي يمكن استخدامها خلال المعركة. 


المادة السحرية 
هى المادة باللون الأخضر. تسمح لك بإطلاق عدد من التعاويذ السحرية الهجومية والتعاويذ 
السحرية العلاجية. 


مادة الاستدعاء = 
هى المادة باللون الأحمر. casi‏ إطلاق تعويذة الاستدعاء السحرية خلال المعركة ab ag‏ 
وحش من وحوش الاستدعاء. 


يزؤد هذا الأمر الشخصيات بالأسلحة والدروع والملحقات. حتى لو تم الحصول على الأسلحة أو 
sg JI‏ لن ошо)‏ هذه الأخيرة Alles‏ إلا بعد تزويدها بالمواد. 


الأسلحة 
بعد pls‏ الشخصية بتزويد الأسلحة, ستتغير Ab‏ قوة الهجوم ونسبة الهجوم لديها. لعرض 
الحالة, اختر السلاح الذي تم تزويده beni pi Wb‏ على „CIRCLE jj‏ 


إذا كان لديك أسلحة spl‏ جاهزة „gl‏ فسیتم عرضها في الخانة السفلية اليمنى. حدد 
оц‏ الذي beni på 103995 up‏ على „CIRCLE jj‏ 


سيظهر pusi‏ الحالة في عمودين فى الخانة السفلية. تشير القيمة اليسرى إلى Jb‏ السلاح 
الذي تم )1049 فيما تشير القيمة اليمنى إلى Jb‏ السلاح الذي تنوي تزويده. 


أما الأرقام الصفراء, فتعني أن الحالة سترتفع فيما تعني الأرقام الحمراء أنها ستنخفض. لإزالة 
السلاح الذي تم ома)‏ قم بتحديده ben! på‏ على TRIANGLE jj‏ 


„Е9ЈЭЈІ 
мор عند 2955 إحدى الشخصيات بالدروع, سيتغير الدفاع والدفاع السحري ونسبتيهما. يتم‎ 
KOMIE الدروع بالطريقة نفسها‎ 


فتحات المواد 
تفى الفتحات المرتبطة بغرض استخدام المواد الداعمة وأنواع أخرى من المواد بشكل متزامن 
لزيادة قوة القدرات. 


تزايد المواد 

تختلف سرعة تزايد المواد بحسب أنواع الأسلحة والدروع لا JW psy‏ «عادي» асри‏ التزاید فى 
quo‏ يضاعف خيار «المضاعفة» blås aac‏ القدرات odjo‏ أكثر. في بعض الأسلحة والدروع, لا = 
تتزايد المواد Glu‏ 


الملحقات 
يمكن اكتساب تأثيرات مختلفة عن طريق استخدام الملحقات. وتقوم بعض الملحقات بتغيير 
حالة الشخصية. يتم التزويد بالملحقات بالطريقة نفسها كالأسلحة والدروع. 


5. الحالة 


اضغط على CIRCLE jj‏ لعرض حالة الشخصية الحالية. 


العناصر 

بفعل تزويد i‏ سلحة أو دروع أو ملحقات i‏ معينة, تكتسب JS‏ شخصية قدرات عنصرية خاصة 
ومفيدة في الهجوم والدفاع. وعندما تحصل الشخصية على هذه Б) polis!‏ اسم كل gio‏ 
باللون الأبيض. lol‏ العناصر التسعة فهي النار والجليد والبرق والتربة والسم والجاذبية والماء 
والهواء والقوة المقدّسة. 


الهجوم 

إذا هاجمت agp zlacl‏ نقاط ضعف obj‏ عناصر معيّنة,. فستلحق بهم Про‏ مضاعفا. أما إذا 
كان loglóo gavl‏ لتلك olisi!‏ فستلحق به ni‏ الضرر فقط lawl 09, ‚gl‏ الحالات, قد يتم 
إلغاء الضرر أو امتصاصه. 


تأثيرات هجوم كل من العناصر 

an Jlsó JUI‏ الوحوش والأعداء الجليديين. 

االجليد: „об‏ ضد الأعداء الناريين أو الأعداء الضعفاء أمام البرد. 

البرق: فقال ضد الأعداء الآليين. 

Guid PA‏ الهجوم باستخدام قوة الأرض. غير ab (оо‏ الأعداء الطائرين. 
السم: تسميم الخصوم. غير Jlsó‏ ضد الأعداء „obul‏ 

الجاذبية: Guid‏ الهجوم باستخدام ögö‏ الجاذبية. 

الماء : Jo‏ ضد الأعداء الناريين. 

الهواء: ab од‏ الأعداء الطائرين. 


القوة المقڈسة: as Jo‏ الأعداء الأشرار. 


عند التعرض لهجوم من ]55 clac Ul‏ المتميزين بعنصر معين, سيتم تخفيض الضرر Sul‏ 
الإلغاء 
sic‏ التعرّض لهجوم من εἰπεῖ‏ متميّزين بعنصر معيّن, لن ينتج عن ذلك أي ضرر. 


الامتصاص 


عند التعرّض لهجوم من أعداء متميّزين بعنصر معيّن, سيتم امتصاص الضرر على شكل نقاط 
صحية خاصة بشخصيتك. 


تسبب أسلحة ودروع álleo‏ دخول الأعداء في حالة غير طبيعية أو تحميك من oda‏ الحالات 


غير الطبيعية. إذا كان لأي من الأسلحة أو الدروع المزؤدة «иј Wh‏ 10395 فسيعرض اسم 
الحالة غير الطبيعية باللون الأبيض. 


الهجوم 
عند مهاجمة عدو До‏ يمكنك ls]‏ تأثير الحالة غير العادية بالإضافة إلى الضرر المعتاد. 


الدفاع 
gal Joby nen‏ التسبب де Ubu‏ طبيعية للشخصية, يمكن ul СОЛ‏ الحالة 
غير الطبيعية للهجوم. 


يُستخدم هذا الأمر لتغيير وضعيات الشخصيات أو لنقلها إلى الصفوف الأمامية أو الخلفية. حدد 
الشخصية واختر الموقع Jäi‏ الشخصية га)‏ أو اختر الشخصية التى تريد تبديل الأماكن معها. 
لتغيير 2590 الشخصية من الخط الأمامي إلى الخط الخلفي, انقل المؤشر على شكل إصبع إلى 
الشخصية ثم انقر نقرًا مزدوجًا فوق „CIRCLE jj‏ 


الجهة الأمامية 
عند نقل شخصيتك إلى الأمام, ستزداد قوة الهجوم Jörg‏ الدفاع. لا usii‏ قوة الهجوم 
والدفاع عند استخدام التعاويذ السحرية. 


الجهة الخلفية 
عند نقل شخصيتك إلى الخلف, سيزداد الدفاع Jäig‏ قوة الهجوم. لا usii‏ قوة الهجوم 
والدفاع عند استخدام التعاويذ السحرية. 


7. المهاجمة العنيفة 


باستخدام هذا „Jol‏ يمكنك تأدية .الهجمات العنيفة عندما تدخل شخصيتك في Ub‏ الهجمات 
العنيفة اثناء المعارك. ويمكنك ul‏ الاطلاع على تأثيرات الهجمات. تتوفر ощ бо‏ الهجمات 


العنيفة فى = العلوية اليمنى من الشاشة, مما يبين التقدّم للوصول JI‏ المهاجمة 
العنيفة التالية 


يمكنك في البداية استخدام هجمات المستوى 1 فقط. ولكن, بعد مشاركتك في 22€ من 
المعارك, ستنتقل الشخصيات إلى هجمات من مستويات أعلى. لتحديد هجوم وتأديته, Чел‏ 


المؤشر على شكل إصبع إلى زر "التعيين" على الشاشة ثم اضغط على زر „CIRCLE y‏ 555 )39 
ذلك "مستوى الهجمات العنيفة” vuoli‏ باللون الأبيض 50( أسفل الشاشة. إذا أردت تغيير 
مستوى الهجمات العنيفة, jä!‏ "نعم" وسيعود مقياس المهاجمة العنيفة إلى الصفر؛ lol‏ إذا 
لم ترد ذلك, "U" рә‏ 


للاظلاع على تأثيرات الهجمات العنيفة, انقل المؤشر على شكل إصبع إلى «التحقق» ثم اضغط 
على .CIRCLE jj‏ حدد مستوى الهجوم الذي تريد التحقق pi saio‏ 535 اسم الهجوم. 


حالة "الغضب" أ و "الحزن" 

إذا دخلت في Jb‏ الغضب, tios‏ مقياس المهاجمة العنيفة بشكل أسرع ويظهر باللون 
الأحمر. أما إذا دخلت في Jb‏ الحزن, يمتلى مقياس المهاجمة άμα]!‏ بشكل [ΠΝ‏ ويظهر 
باللون الأزرق. يمكن معالجة الحالات på‏ الطبيعية До‏ الغضب والحزن باستخدام gl polis!‏ 
التعاويذ السحرية المناسبة. 


لون النافذة. 

يمكن تغيير ألوان الزوايا الأربع لخلفية النافذة من خلال مزج ثلاثة ألوان 29 الأحمر والأخضر 
والأزرق. beni‏ على Ja CIRCLE jj‏ المؤشر على شكل إصبع إلى النافذة اليمنى. استخدم 
ازرار الاتجاهات لتحديد زاوية الخانة التي تريح j lomsi‏ ثم اضغط علي .CIRCLE Ji‏ قم بتغيير 
الألوان باستخدام Sİ‏ الاتجاهات الأيمن والأيسر, ,© bas]‏ على CROSS jj‏ بعد الانتهاء من 
pusi‏ آلوان الزوايا الأربع, beni‏ 13220 على „CROSS jj‏ 


الصوت 
يمكن تغيير وضع الصوت ما بين أحادي وستيريو. 
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يمكن تغيير إعدادات وحدة al‏ إلى عادي أو مخصص. ЗП‏ مخصص, اضغط على Ji‏ 
CIRCLE‏ لعرض النافذة, ثم beni‏ على (cay) START jj‏ سيظهر المؤشر على شكل إصبع إلى 
Juw‏ الأزرار المتوفرة فى الخانة. 535 111 الذي تريد تغييره باستخدام زري الاتجاهات للأعلى 

أو الأسفل. ثم beni‏ على الزر الذي تريد تعيين تلك الوظيفة „a‏ بعد الانتهاء من تخصيص 
إعدادات АТИ‏ اضغط على زر الاتجاهات الأيمن أو الأيسر. 


المؤشر 
حتى بعد إغلاق النافذة, piw‏ تخزين الموضع الأخير للمؤشر على شكل إصبع. 


معركة الوقت النشط (ATB)‏ 
بإمكانك تعيين مرور الوقت خلال المعارك وفق إحدى الخيارات الثلاثة التالية: 
نشط: للاعبين الماهرين. ينقضي الوقت حتى أثناء تحديدك الأوامر كالتعاويذ السحرية والعناصر. 


موصى به: للاعبين ذوي المهارات المتوسطة. يتوقف الوقت خلال عرض تأثيرات الشاشة 
الناتجة عن استخدام التعاويذ السحرية والعناصر. 


الانتظار: للمبتدئين. يتوقف الوقت أثناء تحديدك الأوامر كالتعاويذ السحرية والعناصر. 


سرعة المعركة 

يمكن تغيير سرعة مرور الوقت في المعارك. 
رسائل المعركة 

يمكن تغيير سرعة المراسلة في المعارك. 
رسائل الميدان 

يمكن تغيير سرعة المراسلة في الميدان. 


زاوية الكاميرا В‏ 
يمكن تغيير Lloj‏ الشاشة في elül‏ المعارك. 


تلقائي: تتغيّر زاوية/عرض الكاميرا ал‏ مما يجعل المعركة مشوقة وواقعية. 


ثابت: på‏ تثبيت زاوية الكاميرا بزاوية iso‏ عند مواجهة الأعداء. تستمر المعركة وفق هذه 
الزاوية الثابتة. 


ترتيب التعاويذ السحرية z‏ 
عند تحديد التعاويذ السحرية المنوي إطلاقها خلال المعارك, يمكنك الاختيار Lo‏ بين elgil dw‏ 
من التسلسلات لإدراج التعاويذ السحرية في النافذة. 


9. النظام الشخصي المحمول (PHS)‏ 


إذا كان لديك أكثر من ثلاثة أعضاء Gô‏ فريقك, | سيتعين عليك اختيار عضوين آخرين إلى جانب 
Cloud‏ بالإضافة إلى عنصر اسمه "PAS"‏ إلا في أحداث معيّنة. يمكن Jos‏ الأعضاء فى 
شاشة خريطة العألم ونقاط الإنقاذ فقط. 0 


حدد الشخصية التي تريد إزالتها من فريقك. ضع المؤشر على شكل إصبع على الشخصية, ثم 
اضغط على „CIRCLE jj‏ 


ضع المؤشر على شكل إصبع على الشخصيات الأخرى. حدد الشخصية التي تريد إضافتها إلى 
الفریق, ثم beni‏ على „CIRCLE jj‏ 


0. الحفظ 


في شاشة خريطة ‚ӘЛЛӘ‏ بإمكانك Bas‏ تقدّمك بالضغط على TRIANGLE jj‏ 
وفتح شاشة القائمة. 


منشق تطوير المنتجات 

مدير ضمان الجودة 

مدير خدمة العملاء 

SU‏ الرئيس التنفيذي, التخطيط الاستراتيجي 
نائب رئيس التسويق 

مساعد مندوب التسويق 

المنتج 

مديرا الإنتاج 


مصمم الدليل 

محرر الدليل 

аёо‏ إنتاج الطباعة 

مشرف المواد المطبوعة في قسم ضمان الجودة 
مدير ضمان الجودة الداخلي 

مسؤول ضمان الجودة الداخلي 

مشرف ضمان الجودة 


مايكل باسكيت 
جون ويليامز 
ريك تومسون 
يوشيرو ماروياما 
جون إيوازاكي 
كينجي ميمورا 
مارتن ألتايمز 
جايسن فاك 


كريس أنسل 
نديم عثمان 


روس باور 
بول ماكارتن 
جون ويلسن 


كيف مايسن 


بول جونز 


جون رايكي؛ أكي يوكوتي, 

ادم ule‏ اندي 1392 

ستيفن کولمان, غابرييل غينوالدي, 
انتي تايتافاينن, Uly‏ دیلاتولا, 
راسل كوبرن 


"Å", "PlayStation" and“ AOX" are trademarks or registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. 


